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XXB8000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 


本体 + キーボード+マウス*トラックポール 

CZ 一 6340— TN (チタンブラック） 標準 fill ； 格 368,000円 （税 SU ) 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック） 標準価格 518,000円 （税別） 

»写真は CZ4440"TN と別*の 15* カラーデ f スプレイテレビ 0Z^6I4D-TNW 準価格135,000円（税別） 


X 68000 の世界に、思いきって踏み込んでみてください。アプリケーションの達人、ステー 
シヨナリーと してのパソコン、 それはそれで全く 異論はないのですが、 もっと 新鮮な感動、 S 
き、発見に出会うはずです。コンピュータが本来持つ創造性、それとあなたの感性との接 


点に新しい何かが生まれる。グラフイック、サウンド&ミュージッタ、エンターテイメント、 


X 68000 はさまざまなフィールドで、あなたの才能に応えるタリエイティブ環境を備えています。 
•クロック周波数 16 MHz の68000搭載籲ウィンドウアプリケーションも続々登場、操作性を一段と高 
めた SX-WINDOW Ver 丄1搭載•メインメモリは標準で 2 MB 、 本体内に最大 8 MB 、 I / O スロットを 
使えば最大 12 MB まで増設可能、数値演算プロセッサも本体内に取りつけ可能な高密度メモリ環境 
•大容量メテ'^ア対応、 SCSI インターフェイス標準装備 « X 68000 シリーズとフルコンパチブル設計。 

瞬速 16MHz 、 XVI 快走。 


シャープ X 68000 パソコン教室開催中 

鲁会場：四谷教室 

♦コース:入門コース•表集計コース.音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込受付電話番号 (03) 3260-8365 
參受講料:2.000円（税別） 


夢 J ります。 窠1回全日本 x 删〇喏術 

クリ エイ ティブマインドを刺激するビッグな規模のオリジナル ソフ トウ エア •作品コンテストです。 
7月、四国より始まった全国11力所の地区予選大会も大盛況のうちに終わり、平成4年4月に 
東京で開催される全国大会を待つばかりとなりました。ご期待ください。 

















補選のお知らせ 

各地区大会応募締め切りに間に合わなかった方のために、補選を行います。 
作品審査をいたしますので、個性あふれる作品をドシドシお送りください。 
応募締め切りは、平成4年1月24日途)必着です。 

( 応募•問い合わせ）シャープ株式会社范子機器事業本部システム機器営業部 
「 X 68000 芸術祭」係〒545大阪市阿倍野区長池町 22-22 Q 06-621-1221( 代 


LAST 

CHANCE 


學お問い合わせは… 

株式会《 

m 子機器事業本部システム機器営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 a (06)62〗-1221(大代表） 

電子機器事業本部 AVG システム事業推進室 

〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地3(03)3260-116〗（大代表） 





特集 2 D グラフィックの拡張 



Are You Lucky ? 


ただ今の時刻は 

mi: is 


UhlXI 

C 0 ~N - 


C 

0 N 

T 

•特集 

29 

ED グラフィックの拡張 


33 

2 D グラフィック処理入門 

映像は加工される 

中野修一 

35 

Z ’ S-EX の拡張（その1 ) 

発表 Z’s-EX ver.1.1 

御木徳高 

41 

Z ’ s-EX の拡張（その 2) 

外部ファイルの構成と拡張 

御木徳高 

46 

基礎からの画像処理 

平滑化フィルタの作成 

御木徳高 

52 

Z ' s-EX version.U の外部コマンド作成法 

拡張用スケルトンを作る 

丹明彦 

•カラー紹介 

22 

THE SOFTOUCH SPECIAL 

1991 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 


28 

速報 

M 旧 AGE MODEL STUFF 


•THE SOFTOUCH 

81 

SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフトウェア 


84 

TREND ANALYSIS 



GAME REVIEW 

86 ジェノサイド 2 

89 ワールドゴルフ III 

90 アルシャーク 
92 コード • ゼロ 
94 XENONS 
9B ユニオン 

97 ブルトン•レイシナリオ集 V ◦し 3 

no AFTER REVIEW 

98 ワールドスタジアム/生中継68 


くスタッフ〉 

參編集長/前田徹•副編集長/植木章夫參級集/岡崎栄子浅并研二山田純二參協力/有田隆也 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です .. 
Mach はカーネギーメ □ ン大竿の OS 名です， 

CP/M, P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は mM 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX. MACRO80, MS C, MS 
-Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフ : i ルニア大学理事会 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICKUBOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C はし SI JAPAN 

HuBASICU ハドソンソフト 

の商襟ですその他 . ブ a グラム名， CPU(J—IIS に各 
メーカーの登商標です . ，本文中では "TM", "R"V- 
クは明記していません。 

本达に揭載されたプ a グラムの著作彳崔はブログラム 
作成者に保留されています „ 著作慯上， PDS と明 K さ 
れた 6 の以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています 
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オーエー ランド . 18 

計測技研 . 172 

コナミ . 11 

JSP . 表3 

システムサコ厶 . 169 

シャープ . 表2•表4十 4-10 


九十九電機 . 13 

デンキヤ . 174 

パソコンプラザオクト…14.15 

PSA .16-17 

ブラザーエ業 . 12 

満開製作所 . 170 

ラインシステム . 175(下） 


















































SHARP 



画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


淡株式会《 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 






入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです^ 




► INPUT 

X 68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX ^ OX .•…•標準価格168,000円(税別) 


• A 4 サイズの原稿を約50秒* 1 で商速読み取 1 )籲 CCD センサー採用。さらに中問調処 
理でシャープでリアルな画像を再現•デイザパターン指定機能* 2 や濃度補正機能* 2 
など高度な刚像処理機能で緻密な読み取りが可能參解像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm )。 ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能*色ずれの少ない線順次 （1 
走査)読み取り • X 68000 シリーズ用 1 "スキャナツール」ソフトを標準装備 • プ y ンタと直 


接接続することによりダイレクトプリント* 3 が可能鲁1^-2320 
インタフェース/ X 68000 シリーズ用#用 
ノ《ラレルインタフェ ー スを標準装備 0 

»1: A 4、2 ffl 出力、コンピュータへの実転送時間。 

楽2:表記機能は JX -220 X 本体使用であり、付厲ユ 
ーティリティ使用時は異なります。 

* 3:別光の/、•ラレルインタフエースケーブル （ JX - 
22 PCW 準価格12.000円（税別)が必要です.， 



OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。 

カラーイメージジェット10.735 X-B .•…標準価格248,000円(税別) 


• シャープ独自の10シリーズコマンド ( G モード)に加え、 NM -9900 モード （ N モード）、 
ESC / P 24-84 C 準拠モード ( P モード)をサポート。一般文書の作成から、各種デザイン、 
建築用パースなどの CAD 分野に対応•発色性に優れた普通紙対応の新黒インキ採 
用。#用紙はもちろんオフイスでよく使われる普通紙にも鮮明カラー印字 • プリントバッフ 
ァメモリ （128 KB ) の内蔵で、ホストコンピュータの拘束時間 mn 

を軽減籲48 ノズル（各色12ノズル)採用の高速印字。 A 4- |li ■ 

1ページを*約90秒でプリント(データ受信時問除 
<)• ビジネス川途に適した B 4 横用紙幅 
対応籲0卜1卩フイルム（専用）にも鮮明プ 
リント•ノンインパクト方式ならではの静 
猫印字*インキ補充は簡単、経済的 
な力ートリ方式 
* 261 X 174- 和域 


の高速印字。 A 4 - M 
!時間除 > 金 ■ 

MMmtk 


IO -735 X-B 

対応アプリケーション 


• SX - WINDOW 対応べイントツール 

Easypaint rww.i 

CZ-263GW 標準価格12,800円 （ 税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS E5E3 

CZ-249GS 標準価格29.800円（税別） 

♦オリジナリティを活かせるポップアップツール 

NEW Printshop ESE 3 ver 2 .o 

CZ-221HS 標準価格20,000円（税別） 


參マルチワープロ IJ .> Wi!!l 

Multiword 

CZ-225BS 標準価格32,000円(税別） 

• 高速 カード型リレーショナルデータペース 

CARD ver2.0 

CZ-253BS 標準価格29,800円（税別） 

翁パソコン通信もできるメモリ常駐型ソフト 

Teleportion r-iam 

CZ-258BS 標準価格22.800円（税別） 

• これからの高速通信をサポート 

Communication GK3ver2.o 

CZ-257CS 播準価格19,800円（税別） 


資料のご請求•お問い合わせはコンシューマーセンター/東日本 0 A 相談室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地《(03)3260-1161(大代表）•西日本 0 A 相談室亍545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
0(06)621-1221 (大代表）•名古屋 0 A 相談室〒454名古屋市中川区山王三丁目5番5号 S (052)332-2611 (大代表）•福岡 0 A 相談室〒816福岡市博多区井相田2丁目12番1号 0(092)575-2381 (代表） 















SHARP システムパフォーマンスを実証する多彩なペリフェラル。 


广 . 目の付けビころが、 へ\ 

…;;こ•プ-てて。…+ノ 



ディスプレイ関連 


プリンタ 


ファイノレ 


カラーディスプレイテレビ 


カラーディスプレイ 



画像入力 


熱転写カラープリンタ 





• 


q 0 q m 


14型カラーデイスブレイテレビ 
CZ- 607 D-BK.-TN 
標準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


14型カラーディスプレイ 

CZ -606 D - TN -- BK--GY 

標準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 



15型カラ-ディスプ^ f テレビ 
★ CZ -605 D - BK--GY 
播準価格115,000円（税別） 

|スピーカ ー2 個. チルトスタンド 同描） 


14型カラーディスプレイ 
CZ -604 D - BK--GY 
標準価格94,800円（税別） 
(スピーカ -2 個•チルトスタンド同描） 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ-614D-BK.-TN 

標準価格135,000円（税別） 
(スヒし力一2個•チルトスタンド同梱） 


〇 RT フイノレター 


21型 カラー ディスプレイ 

CU-21HD 

標準価格148,000円（税別） 
(スピーカ ー2 個同梱） 


チューナ— 


；1 


高性能 GRT 7 ィルター 

BF-68PRO 

棵準価格19,800円(税別） 
(14, 15型用） 


RGB システムチューナー 

CZ-6TU-BK-GY 

標準価格33,100円(税別） 
(リモコン付） 


カラー イメージスキヤナ* 

CZ-8NS1 

標準価格188,000円（税別） 



カラーイメージスキヤナの 

JX-220X 

標準価格168.000円（悦別） 
» RS >232 CZ パラレルインター 
フ I イス標準装備 



スキヤナ用パラレルポード 

CZ-6BN1 

標準価格29,800円（税別） 


映像入力 


カラーイメージユニット** 12 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

棵準価格69,800円（税別） 


映像出力 




ビデオポード* 3 

CZ-6BV1 

標準価格21,000円（税別） 



48ドット 

熱転写カラ-漢字カンタ 

CZ-8PC5-BK 

標準価格96,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 

カラー ビデオプリンタ 



カラービデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

標準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カフーイメージジェット 


カラードットプリンタ 


-Jill* 

24ピン 

カラー漢字プリンタ(8〇析） 

CZ-8PG1 

標準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 

24ピン 

カラー漢字プリンタ(136桁） 

CZ-8PG2 

標準価格160,000円(税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ドットプリンタ 


■ B (^1 

24ピン漢字プリンタ(136街） 


カラーイメージジェット_ベ 

IO-735X-B 

標準価格248,000円（税別） 
(信号ケーブル別売） 
※グレータイプの IO -735 X も 
あります。 


24ピン漢字プリンタ (136 桁） 
CZ-8PK10 
標準価格97,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


光5茲 m ディスク 



光磁気ディスクユニット-* 5 
(594 MB ) 

CZ-6M01 

標準価格450,000円（悦別） 
( SCSI ケーブル同梱） 

※光磁気ディスクカートリッジ 
は別売です。別売の JY -701 
MPA 標準価格30.000円 

(税別）をご使用ください， 


ハードテイスク 



增設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C 
653 C 内蔵用） 

★ CZ-64HP 

榡準価格120,000円(税別） 
(取付費別） 

增設用ハードディスク 
ドライブ （81 MB ) 

( CZ 石 04 G /634 C 内藏用） 

CZ-68H* 

標準価格160,000円（税別） 
(取付黄別） 

※取付に関してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください-. 



ハードディスクユニット (20 MB ) 

★ CZ-620H 

標準価格178,000円(税別） 
m CZ -604 O /623 C /634 C /644 C 

では使用できません。 


#1ご使用に際じ C ばカラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1. JX -220 X に同梱の RS -232 C ケーブルて•接統するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ -6 BN 1 搡準価格29,800円(税別)で接統じ T ください。※2テレビ 
チューナーを内蔵していないディスプレイをご使用の)*合は、 RGB システムチューナー CZ -6 TU (別売）が必要です。※3ビデオ出力は 15.75 kHz テレビ棵制言号です: ■ また、拡張 I / O ス D ットは2スロット使用します-. *4 別売の信号ケーブル IO -73 CX 
漯準価格5,500円（税別）で接 15してください,. CZ -600 C 、601 C 、 6020. 603 C 、6 HC , 6120、6130、6520、6530、6620、 663 C にご使用の場合は.別売の SC—SI ボード ( CZ -6 BS 1) が必要です1また， X 6 B 000 用 OS Human 6 Bk vor 
2.0 以上にてご使用ください。（光磁気ディスクカートリッジは別売の JY -701 MPA 摞準 ffi 格30,000円（税別）をご使用ください „) *6 ご使用に際しては、あらかじめ別売の 1 MB 增設 RAM ポード CZ -6 BE 1 摞準価格35.000円（税別- 


分妙-:株式会《 •お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部亍545大阪市阿倍野区長池町22番22号 S (06)62 卜1221(大代表 


















































お望みのノ r フーシステムへ0 




シャープペリフエラルフアミリー 

UB 8000 


ボード 



その他 


拡張メモリ 


インターフェイス 


MIDI 


モデム 


_ぎ 

2 MB 増設 RAM ポード 
( CZ -634 G /644 C 珲用） 

CZ-6BE2A 

標準価格59,800円（税別） 
»2 MB 增設 RAM ( GZ *6 BE 
2 B ) 專用ソケットを2個用 
意しています。 



2 MB 増設 RAM 
( GZ *634 G /644 C 専用） 

CZ-6BE2B 

摞準価格54,800円（税別） 
※本增設 RAM ( CZ -6 BE 2 
B ) は、 2 MB 概 IftRAM ボ 
ードが必要です。 GZ -6 BE 
2 A 上の專用ソヶ働個 
用意)に装着ください a 
※取付に間してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 



1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ 七000專用） 

★ CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 



1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
653 G /662 G /663 C 用） 

CZ-6BE1B 

襟準価格28,000円（税別） 



SCSI ポード* 7 

CZ-6BS1 

標準価格29,800円(税別） 
(ソフトウェア ( SCSI ユーティリティ)同梱) 



ユニバーサル I / O ポード 

★ CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 



GP - 旧ボード 

★ CZ-6BG1 

標準価格59,800円(税別） 



増設用 RS -232 G ボード 

(2 チヤンネル） 

★ CZ-6BF1 

摞準価格49,800円(税別） 


■aH 

2 MB 增設 RAM ポード • 6 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円（税別） 



4 MB 增設 RAM ポード* 6 

★ CZ-6BE4 

摞準価格138,000円（税別） 



MIDI ポード 

CZ-6BM1A 

標準価格26,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円（税別） 


数値演算プロセッサ 



数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円（税別） 



数値演算プロセッサ 
( CZ -634 C /644 C 専用） 

CZ-6BP2 

標準価格45,800円（税別） 
※取付に間してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 

※特別ケース入りです。 



モデムユニット* 8 

CZ-8TM2 

標準価格49,800円（税別） 
( RS -232 C ケーブル同梱） 


RS -232 C ケーブル 



RS -232 C ケーブル 
(平行接統型） 

CZ-8LM1 

標準価格7,200円(税別） 



RS -232 C ケーブル 

(クロス接統型） 

CZ-8LM2 

標準価格7,200円(税別） 


し AN ボー K 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

標準価格268,000円（税別） 
(イーサネット 用） 



CZ-6BL2 

標準価格298,000円（税別） 

(イーサネット/チー/ s •ネット両用） 
※電源ユニット.ソフトウエア 

(ネットワ-外ライパ Ver 1.0) 同捆 




インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

橡準価格23,800円（税別） 


マウス•トラックボール 

CZ-8NM3 

標準価格9,800円（税別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

摞準価格13,800円(税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

橡準価格6,800円（税別） 




ジョイカード 

CZ-8NJ1 

棵準価格1,700円（税別） 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 スロット） 
( CZm /601 C /602 C /603 C /604 C 
6】 1 C /612 C /6 I 3 C /623 C /634 C /644 C 用） 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

摞準価格88,000円(税別） 


スピーカー 


アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN-S100 

磲準価格36,600円(税別） 


システムラック 



システムラック 

( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C 
611 C /612 C /613 C /623 Q /634 C /644 C 用） 

CZ-6SD1 

播準価格44,800円(税別） 




■本広告に18載しております拡張ボード類のうち, CZ -634 C / 644 C の〗 6 MHz モードで勤作しないものが一部ぁります，★印の商品は在庫僅少です。 
■製品改良のため仕様の一部を予吿なく変更することがあります.またこの広告の色調は印刷のため実物とは多少異なる場合もありますのであらかじめご了承ください 
CZ "600 G 用）， CZ >6 BE 1 B 摞準価格28.000円（税別.〇2七01〇、〇2"611〇、652〇、653〇、662〇、663〇用）を增設してください *7 GZ *600 C .601 C .602 C 、603 C .611 C 、612 C 、613 C に装着の場合、 I / O スロット2に装着ください。 CZ - 6520.6530.662 C . 

663 CIZ * 着の場合は I / O スロット4に装着ください-また、 CZ -6 BGK 6 BU 1、6 BL 1. 6 BL 2. 6 BN 1 などのポードは、接統コネクタとの M 係て•本ポードとの併用はできませんのでご注意ください。なお，本ポードは X 68000 用 OSHuman 68 K ver .2.0 以上に 
てご使用ください， *8 モデムユニット CZ 4 TM 2 に同梱のソフトは X 1/ X 1 ターボシリーズ用です,. 


電子檐器事業本部 AVG システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161 (大代;表） 




































SHARP 



( 各種エディタを装備した レイアウトソフト ) 


PressConductor 


PRO-60K 


CZ -266 BS 標準価格28,000円（税別）1月発売予定 

簡単なマウス操作、まるで机の上で紙を貼り合わせる感覚で、文章、図 
形、鄴線などをテ?スプレイ上で自由にレイアウトできま1； ㈱ ツア仆の「書 



体倶楽部」全アウトラインフォント（明朝体、ゴシック体、毛筆体、教科書 
体)に対応。 

• 袋文字、強調、回転、影文字、斜体？:など骰富な文字装飾を装備*フォントの文字サイズ、 
文字装飾、文字色を1文字ごとに指定でき、緻密な文咨編姐が I 可能な「文#枠機能」籲スキ 
ヤナ読み込みや、 Z ， sSTAFF、New PrintShop PRO -68 K のデータファイルの読み込みも 
可能な「図形枠機能 j 籲 1024 X 1024ドットの大きな文字力*ら24 X 24 ドットの小さな文字まで、 
任意のサイズで文字力 f 描ける「図形字枠機能」 • カラー印刷対応•ページプリンタ対応 
※メインメモリ 2 MB 必要です。 



( 多彩なグラフィック機能搭載 多機能ワープロ1 

マルチヮープロ •狐‘ 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 

WYSIWYG を採用したウィンドウモード、エテ V 夕感覚で入力できるテ 
キストモ ー ド。さらにクリェイティブマインドを刺激する多彩なグラフィック機 
能を搭載0 X 68000 のパフオーマンスをフルに活かしたヒューマンワープ 
口の誕生で1； 

• 最大10文及までの複数文書を同一_面で編集可能〇文芯問のカット&ペーストも可能籲 
ス ピーデ:(な文字入力をサポート するテキスト モード • 20種類の ペンを 装備したグラフィックェ 
テ9夕を装備*多彩な文字種、文字間隔もドット単位に指定可能 • 豊富な改行、郡線機能 
• 用途に合わせて選べる幅広い プリンタ サポート、多彩な用紙設定、印字設定が可能 •イメ 
ージスキャナ 入力は パラレルインターフェイスに対応。ハンデ f スキヤナ 人力もサポート。 

※メインメモリ 2 MB 必要です。 


































































獅麵 Kg 


MONTHLY 

PICK 

UP 


►シューテイングゲーム 

中華大仙 


>コミカルアクションゲーム 

ボナンザブラザーズ 


CZ -268 AS 標準価格7,900円（税別） CZ -270 AS 標準価格9,000円（税別） 


春バイクレーシングゲーム 

ダッシュ野郎 

CZ -269 AS 標準価格8,800円(税別） 



©TAITO C 0 RP . 1988 


© SEGA 1990 REPROGRAMMED BY SHARP/SPS 

* メインメモリ 2 MB 必要です。 


© TOAP し AN Co . し td .1988 


• 高速力-ド型 1 J レ-シヨナルデータべ-ス 
^^= ver 2.0 s 

CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） CZ -267 BS 


ビジネスグラフチヤートソフト 

CHART HB3 


» Zeit 日本語べクトルフォントをサボート • SX - WINDOW 対応ペイントツール 


IE w 

Ili'intShop 


Easvpaintm^ 


2月発売予定 CZ -265 HS 標準価格20,000円(税別） CZ -263 GW 標準価格12.800円（税別） 



操作性の向上、高速化を図った 

新 マルチ ウインドウ システムを 
搭載したニューバージョンです。 
一覧表画面人力、グラフ機能 
などをサポート。 

キーボード操作にも対応しま1； 

楽メインメモリ 2 MB 必要です。 

* CARD ' PR 0^8 K ( OZ -226 BS ) をお持ちの方には 
有憤パージョンアップを行います。 

CARD PRO-68K ver2.0 用〆^ 
パーソナルプログラム集 
CZ -276 BS 標準価格12,000円（税別） 

CARD PRO-68K ver2.0 用^^ 

ビジネスプログラム 集 4 ^ 
CZ -279 BS 標準価格12,000円 （ 税別） 


各種データベースで作成した 
データをもとに、多彩なグラフが 
作成できま1； 3次元表示やグラフ 
の複合機能も装備。 

また作成したグラフを文章と 
レイアウトすることもでき、 

プレセ、、ンテーシヨンや経営シミュレ 
ーション などに活用できま 1； 


楽しい印刷ッールが、さらに 
商機能になりました。 

フォントの充実、処理速度の 
スピードアップはもちろん、 

カセットレーベルやカレンダ'一 

作成にも対応。 

* メインメモリ 2 MB 必要です。 

*NEW Print Shop PRO *68 K ( CZ -221 HS ) をお持ちの 
方には有償パージョンアップを行います。 

グラフイックライブラリ VO し.3 
CZ -283 GS 標準価格8,000円(税別） 


マウスによる簡単操作、65,536色 
中16色の多彩なカラー表現、 
SX-WINDOW 対応初の 

ペイントツールです 
同時に複数のウインドウを關いて 
編集でき、各ウインドウ間で 
データの やりとりも OK 。 

※メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW ver .1.1 が必要 
です。 

SX-WINDOW イラスト集 VOL .1 
CZ -280 GW 標準価格8,000円（税別） 

SX-WINDOW イラスト集 VOL .2 
CZ -281 GW 標準価格8,000円（税別） 





FiO- 60 K 


PIRO -60 K 


P»- 60 K 



* CZ -253 BS 、 CZ -265 HS への有 f 贫バージョンアップにつ i 、ては、下記にお問い合わせください。 

鲁お問い合わせは…シャープ㈱霣子璣器事業本部 AVC システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 IT(03)3260-1161( 大代表） 


淡 tr — Tt 株式会《 

























































SHARP 



全国のユーザーを熱くさせている XB 8(]00 芸術祭地区大会も、 

大盛況の5ちに終了いたしました。多数の作品ご応募ありがとうございました。 

ここに紹介される大賞作品•入選作品は、平成4年4月に東京で開催される全国大会で、 
グランプリを競い合います0どの作品が日本一の栄冠に輝くか、 

まだまだ目が離せません。 



:: ......... - 

fortrB 


開催地区 

赏 

受賞作品名 

部門 

機種 

受赏者名（敬称略） | 

開催地区 

.败 

受赏作品名 

部門 

機種 

受賞者名（敬称略） 

四国地区大会 

大赏 

し OGICRLJSH 

ゲーム 

X68000 

鵄居大吾•藤原智行 

近畿地区大会 

大賞 

RUSH/ 

ゲーム 

X68000+PC-9801 

京大 マイコン クラブ 

北海道地区大会 

大賞 

SX-MEGATONE 

その他 

X68000 

茗田淳一 


入選 

EYE 

グラフィック 

X68000 

a 田優本隆行 

東北地区大会 

大賞 

CYNTHIA 

ゲーム 

X68000 

今橋晃一 

// 

入選 

USEFUL 

その他 

X68000 

荒田陸仁 

中国地区大会 

大寅 

TV in TV 

グラフィック 

X68000 

前田浩 

首都圏地区大会 

大賞 

PENGUIN^ F ^ R ^ 

ゲーム 

X68000 

竹内久徳 

// 

特別 

入選 

白セン菌くん 

その他 

X68000 

藤本幹雄 

// 

入選 

レイトレアニメ 4 

グラフィック 

X68000 

木村哲也 

北関東地区大会 

大賞 

〇力検査 

ゲーム 

X68000 

小林康弘 

n 

入選 

BALANCER PR068K 

ゲーム 

X68000 

伊藤英介 

神奈川地区大会 

大賞 

TORNADO 

グラフィック 

X68000 

文月凉 

" 

入選 

ダンスディスク 

その他 

PC-8801 

唐沢幸一•金井毅 

中部地区大会 

大寅 

見上げてごらん 

ミュージック 

X68000 + CM-64 

寺田光太郎 

九州地区大会 

大赏 

あぁつ/お$臣さま/ 

ゲーム 

X68000 

高倉正充 

// 

入選 

Turn on the Run 

ミュージック 

X68000 + etc. 

伊藤忠彦 

〃 

入選 

Blind Touch 68K 

その他 

X68000 

岡元 健 一 

北陸地区大会 

大賞 

FORTRESS ATTACK 

ゲ ー ム 

X68000 

柴原章宏 




補；興のお'矢卩らせれ地区大会応葬締め，に問に合わなかった方のために、補選を行ぃます ■ 

m し 作品拖赍を〖、たしますので、倘性あふれる作品をドシドシぉ送りくださぃ。応錄締め切りは、平成月24 「J (金)必蒋です。 

0芯募•問い合わせ） 〒5‘ir) 大阪市阿は mdi 池町22 -22 シャーフ株式会 RVI£ J •機器啪装本部システム枨器常楽部 r X68000 芸術饫 J 係 006-()21- 122 W<3 
わ•間ぃ合わせは…シャーブ执霣子機器事業本部システム M 器當榮部〒545大阪市阿倍野区長•，也町?2番22号 0(06)621-1221( 大代表） s#tr- 龙株式会« 


LAST CHANCE 


iSS . I 

' ssr : inn ' 


「夢、倉 IJ ります山下章氏プロテ ^ L ース」 

第 1 回全日本 X68000 

芸術祭 


issssB? 

msE^BSHSF 

i_sisr 

r u_rrr_nr_rkuk 

5 sr-gr£s_gllls 

&sm_iprm 

Mnmcsgslkksb 

E&BS 6 SSV 

bpmkuisufr 

r rrr-' r-irssululfr 

rrrrrrrrrrrrrrrr 



































































































價頼と安さの TSUIKCUMO 


掲載商品2万円以上送料無料(離島を除く) 1/15〜1/31 


\のがせない i 年に一度の総決算 




在庫品 • 展示品一掃大セール// 


※数に限りがありますので在庫の 
確認をしてからご注文下さい。 


シャープ X 68000 の事なら何でも揃ろ/ツクモにおまかせ/秋葉原を歩さ回る必要はありません。情報が沢山。分からない 
I 事は何でもお尋ね下さい。目に優しい 10. 4型カラー液晶ディスプレイ （ LCH 0 C 1) も取扱い中/詳しくはお尋ね下さい。 

ツクモ X 68000 用 TS ドライブ 

「目のつけどころがツクモでしよ 。 j 
X 88000 シリーズ用3 . 5インチフロッピー 
ディスクドライブ 

• 3. 5インチ 2DD/2HD 対応ドライブ使用。 《2DD 用ディパ 
イスドライパ付厲。•丨 .44MB ディパイスドライパ付*〇 
※初代 X68K は ROM 交換が必要です。 

ィラィ 1TS-3XR1 ミト 5 ィラィン 5TS-3XRE 

1 TT 定価 V 44,800 定価 ¥57,800 

D ックモ特価 V '55,印ジツクモ特価 V が,扣ジ 

■W (消費税別 «V 丨.074〉 （消費税別* VI. 404) 


A4 版カラー 
イメージスキャナー 

展示品1台限 D 

特価¥クタ,がジ 
X68000 PROS 

+スピ_力一付デイスプレイ 

展示品1セツト限り 

特価¥/穴?,ジクク 


XB 的的 Super これ松はが 
+デイスブレイ 

5セツト限り iTtavS せ''、 

特価¥ぞ57,ジジジ 
X68000 SuperHD 

+ディスプレイ 

5セツト限り 

^mz90rOoo 


UB 日000 XVI 

■ X 6 B 000 XVI 
( CZ - B 34 C - TN ) 

標準タイプ V 368,000 

■ XBB 000 XVI-HD 
( CZ - B 44 C - TN ) 

HDD 内菔タイプ Y 518,000 

買い換九ち是非 
お尋ね下さい。 

ツクモニューセンター店 

©03(3251) 的87 


快速 WMHz 

►特徴 ◄ 

籲 C P U クロ ッ ク 周波数 
スピードアップ （16MHz)., 

»増設 メモリ 本体内蔵可能 

ヅクモ特刪売中/ 

大容置が欲しい方に / 

ツクモは SONY MO の認定店です。 


RMO-S350 (メディア付)..V235.000 

SCSI ケープル . V6.900 

SCSI インターフェースボード 

V29.800 


シャープ純正 「CZ-6MOIj も 
特価販売中/ 


合計定価¥ 27 し 7 〇〇 〇¥230^000 


X 6 的00用八ードディスク 

i lOOMB SCS 丨 対応タイプ TX -100 定価 v 108,000 

特価ジジジ SCSI ボードセット ¥/ジジ,クジジ 
130 MB SCSI 対応タイプ 

TX -130 定価 vi 38,000 大容置 記憶装 S 

特価 y クげ，ジジジ 

SCSI ボードセット 

¥ r 20,000 

180 MB SCSI 対応タイプ 
TX -180 定価 v 丨85,000 

特価！ ^ f so , 000 

SCSI ボードセット 

Y f 54 rOOO 

SCSI タイプの HDD の場含、 本体 A^SUPER/XVI 以外 
の 場含には SCSI ホード （CZ-6BS1) が必* です。 

XB8000 用メモ 1 J ーボード 

■1 M 巳増設 RAM ボード 哎-咖❻用} 特価久^ 

■1 MB 増設 RAM ボード (*_/ 釀シリ-ズ用) 特価!^7,5如 
■2 M 巳増設 RAM ボード (拡張スロット専用） 特価 F 対'作夕 
■4 MB 増設 RAM ボード (拡張スロット葬用） 特価郎 

•:，計測技研のメモリーポードも取り扱っておりますので、価格についてはお晷ね下さい。 


アートツール(八ード） 

■JX-220X A4 サイズカラーイメー 
ジスキャナー……定価 
■HGS-68 ファインスキャナー X68 
. ツクモ特価卜ぞデ , ぬ ? 

アートツール（ソフト） 

■CANVAS PRO-68K ••定価 97tr80a 
■NEW PrintShop PRO-68K 

Ver.2. 定価 

■Z s STAFF PRO-68K Ver.2 
. ツクモ特価ダ ¢0 

■マジックパレット 

. ツクモ特価 y/5, 於?ク 

開発ツール 

■C Compiler PRO-68K Ver2.0 
. 定価 '? 


■ XBAS TO C CHECKER 

PRO-68K. 定価す ' 9"rm 

SX-Window ツール 

■SX-Window Verl.l •. 定価 ' 

■ Easypaint SX-68K 
. 定価 

■SOUND SX-68K ……近日発売予定 
■Communication SX-68K 

. 近日発売予定 

ビジネスツール 

■ Press Conductor 
. ツクモ特価 y 方 ^ 

■Multiword. 定価 ¥^2^00. 

■FIXER Ver4.0 

. ツクモ特価 VV5, の ? 

■ CARD PRO-68K Ver2.0 
. 定価 

■CHART PRO-68K •…近日発売予定 


パソコン 通價 

■ モデム 2400 ポー / MNP5&V42bis 

対応 . ツクモ特 ®V’ ぞ夕，扣ク 

■ 通信ソフトた〜みのる 2 

. ツクモ特偭 V /ダク 

電子手帳 

■ハイパー電子システム手帳 

PA- 9500 . 定価 VWrGOa 

ツクモ特価 VV ダ,ク 

PA-9550. 定価 V'SfrOOa 

ツクモ特価 1"55 ,ジジジ 
■スタンダードタイプ電子システム 

手帳 PA-S1. 定価 V^OOa 

ツクモ特価 VV ヂ，ぬ ? 
■Telepotion PRO-68K 
. . •••■• 定価 V72r80a 

※ 価格はお問い合せ下さい。 


コンピュータ S ュージ ック （XB 的的用） 


• SX-68M- II 

• Musicstudio Mu-I Verl.4 


V69.000 
VI9.800 
VI9.800 


• CM-300 

• SX-68M-II . 

• Mu-I SUPER 




V 58.000 
VI 9.800 
Y 39.800 


含 計定価 V 10 8.600 

ツクモ特価 v rr , ジジジ 

(消費税別* V 2. 

(A •税込） 


640) 

¥7. 223+角々 ¥5.600X1 7回 


• CM- 500 

• SX-68VI-II 

• Mu-I SUPER 


VII5.000 
VI9.800 
V39.800 


合計定価VI17.600 

ツクモ特価ジジジ 

(消費 M 別途V 2.760 > 
クレジット例 （10 回払•税込） 

初回¥〗0.的7 +月々 VM0.100X B® 

卜^ 

• CM-64. VI29.000 

• SX-68M-I1 VI9.800 

• Mu-I SUPER V39.B00 


含計定® V け4.600 

ツクモ特価 y / v /, ジジジ 


合射定価V188.600 

ツクモ特価 V / 5 ダ,ジジジ 

(消費税) W« V 4.230) (消 •悦 別* V 4, 620) 

クレジット例 （15 回 払•税込） ク レジット例 （1B 回払•税込） 

CT 回 ¥17,079+月々¥10.800乂14回 初回¥;0.940+月々¥9,900>< け囵 

※この 他の組み合わせは、お問い合わせ下さい。《03-325卜9911 へ 

□ーフント ステレオマイクロモニター CS -10. 定価 VT 77 G 00 

通加力•プ syn -» 機_ MIDI キーボードコントローラ _ PC - 200 ..… 定価 VJerMO 


►通信販売のご注文は下記フリーダイヤルへ ◄ 

全国とこからでも通話料無料 フリ 5 ifr% 


0120 - 377-999 


本格的 MIDI は7号店 2 F MIDI フロア Q 03-3253-4199 へ ■ 

通販センター 

03-3251-9911 

商品についてのお問い合せは各店に。 


3 M 7 ： 0 D 

pZi ： 1 


•■二‘:' . 


IB 


\\f IilI □口 s 

tiSlEESSJk 




ツクモ^^ンター店 

り：!ンタり中 


電話受付 
(AMfl:00 〜 PM5 

003(3251)9! 


iyi 5： oo ) 

977 


I 大人*/入会*■籣中/ 

•« て . 金 « ， * つて * つてて安 .!//• ノク 1 

I t 7 X - VISAC 7 XIM 




I お申し込みは 003(3251)9098 又は店钃にて 


JCB •日本 HUS.DC •セントラル•マスター他 
Iカードも取り扱っており i す， 


カード払い 

通 信販光ての 御利用力 
ー ド、ツクモク'□ー パ 
ルカート、 VIP カート 
セントラル、ジャック 
ス※御本人楢よ リ電 g 舌 
て通 ff 販売部へお申し 
込み下さい n 

全国代金引き換え配達 

お申し込みは 

行 03-325 卜9911へ 

お電話 1 本 
配1日の指定もできます。 

クレジット払い 
月々 Y 3.000以上の均 

等払いも頭金なし。 

夏 • 冬ボーナス2回 

払いも受付中.グ 

現金書留払い 

〒101-91 

東京都千代田区神田 
郵便局私書箱135号 
ックモ通販センター 
oh / X 係 

銀行振込払い 

亊前に fl でお届け先を 
ご連絡下さい。 

三和鉗行秋葉原支店 
(普)1009939 

ツクモデンキ 

，各種リース払い| 

くわしくは各店にお 

問い合わせ下さい。 

ケースに合わせてご 

相談にのります/ 



♦♦♦♦企業の方へお見積りは FAX で〇ツクモパソコン本店 FAX 03-3253-5199 担当/荒并へ♦♦♦令 


ツクモは「ス -/ 卜X PRO SHOP」 です。 

moth 

九十九電機株 Av=3>$,£ m 

〒 101-91 東京都千代田区神田郵便局私書箱 135 号 

★商品のご注文は在庫確認の上お願いします。★表示価格には消費税は含まれておりません。 


ツクモ パソコン 本店 2 F S 03 - 3253-55 的(祖当/荒井)⑱毎遇木《 


■ツクモ ニュー センター店 S 03-325 卜0987 (担当/沢栄) 休毎 遇 木 《 
■ツクモ5号店 S 03-3 E 51-0531 (祖当/森 ） 休毎 遇木《 
■ツクモ AV / カメラ BB 1 S 03-3254-3999 (祖 当/川名) 休毎 ii 水 《 
■名古疆1号店 O 052-263-1655 (担当/吉高) 休毎 遇月《 
■名古 ■ 2号店 S 058-251-3399 (祖当/横山) 休毎 遇水 * M 
■ツクモ札帳店创1卜24卜2299 ( 祖 当/田口) 休 毎遇 木 《« 


X 68000 用ならなんでも揃っています0 


システム販売致します。詳しくはパソコン本店(担当/荒井)迄 












































































く東京本対〉〒101栗京都千代田区神田神保町シ25 く大阪支店〉〒53〇大阪市北区 ffi 田11卜4 く札幌営〒〇60 Wf . 市巾中 K 北,-刹 fib 












ROLAWDs r 1V1T-32j r CM^2Lj r CM-64j 
r SC-55j r CM-300j r CM-500j are 
applicable for X68000 r GRADIUSlIj. 

THE .OFFICIAL ART OF GRADIUSE IN PAK . 

¥9,800 (TAX NOT INCLUDED ) 

c 1988,1992 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED. 


お問い合わせは、東京 03(3264)567 日コンシューマ営業まて 








■店頭にて、新作ゲームソフト 25 〜 30%OFF" (税別）、起低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい.// 


パソコンブラザ 


オクトで始まるパソコンワールド- 



G 03-3730-6271 


I 


•営業時間 AM 11:00〜 9:00/^ ^ PM 7:00 電話一本で、八イ即納 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730-6273 

•定休日毎週火曜日祭日の場合翌日になります。 


全關販 


オクト 
クラククレジット 


OCT-1 システムインフォメーション 

► 全商品保証付（メーカー保証） 


••超低金利ハッピークレジット （1 间〜60间）頭金ナシ OK / 
► ボーナス 抵•払し 、〇 K / ボーナス 2|"|払 t 、〇 K . ヴ 
► 配達日の指定 OK /(ガ全なサポート体制） 


商品の韵 IG せ由/ |オクトフリーダムシス テム1 
► 頭デモンストレーション実施中- 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております ^ 






蒲 軸4鋒/今轴判)対/セ-ルの嵐// 

田 一 i Happil New 0<T Year//— 


SHARP 


| CZ-634C-TN (定価 ¥ 368,000) 


XSB8000 


XVI 


■16MHz ■ 

■ SX-WINDOW verl.1■ 

_ Attachment MEMORY BORD _ 

UCZ-644C-TN (定価 ¥518,000) 


@# CZ -634 C-TN 
• CZ -614 D-TN 


ェクシク V 


◎ • CZ -644 C-TN 


定価合計 ¥ 503, 000 ►特価 TEl 下さし 


: 晚 ¥32,70 。障 | ¥17.200 


1 ¥11,900 | f |¥ 9,300 


(©• CZ -634 C-TN 
• CZ -607 D-TN 

定価合計¥ 467:800 ►特価 TE じ F さい, 



¥30.700 

24 

回 

¥16,300 

i 

¥11.300 

4 回 8 

¥ 8,900 


©• CZ -634 C-TN 
參 CZ -606 D-TN 


_ 定価合 計 ¥ 447,80 0 ► 特価 T EL 下 さい。 

；^[¥29,100|1| ¥15,400 [|[ ¥10,60〇]|[¥ 8,300 ] 


囑 、 


あな 

1 今の①番 プラ 


卜現金超特価 
¥TEL 下さい 



⑧ jMD-2HD(10 枚） 

※どちらかお選び下さいガ（どっちが得かヨーク考えてネ /) 


特選周辺機器(送料¥500) 


周辺機器コーナー 


(送料無料） 


• SX-68M MID インターフェースポード 

(システムサコム)¥ 19,800 ....特価¥13,600 

• Fine Scanner X68(HAL 研究所） 

( HGS -68) ¥39,800 . 特価¥25,200 

■増設 RAM ボー ド= 卜 0 データ 

① PIO-6BE1-A(1M 巳 ) 
¥25,000… 特価 ¥16,000 
(2) PIO-6BE2-2M(2MB) 
¥50,叩〇… 特価¥31,800 
d)PIO-6BE4-4M(4MB) 
¥ 88 , 〇〇〇 ..■特価 ¥55,000 



• CZ -6 BEI 旧 M 増設 RAM ボード .(¥ 35,00 0) ►特価 ¥ 26,250 

• CZ -6 BEIB 旧 M 增設 RAM ボード .(¥ 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 

• CZ -6 BE 2 2 MB 增設 RAM ポ-ド .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 59,850 

• CZ -6 BE 4 4 MB 增設 RAM ポード .(¥ 138,000) ►特価 ¥103,500 

• CZ -6 BFI 増設用 RS -232 C ポード .(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 37,350 

• CZ -6 BGI GP - 旧ポード .(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 44,850 

• CZ -6 BMI MDI ボード .(¥ 26,80 0) ►特価 ¥ 20,100 

CZ -6 BNI スキャナ用パラレルボ-ド .(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,350 


• CZ -6 BPI 数値演算プロセッサポード" 

• CZ -6 B 0 I ユニ パ-サル I/O ボード•… 

• CZ -6 EBI/BK 拡張 I/O ボックス . 

• CZ -6 VTI/BK カラーイメージ，ユニット- 

| CZ -8 NM 2 A マウス . 

• CZ -8 NTI マウストラックボール . 


•■(¥ 79,800) ►特価 ¥ 59,850 
••(¥ 39,801 )) ►特価 ¥ 29,850 
••(¥ 88 , 00 0 ) ►特価 ¥ 66.000 

..(¥ 69,80 〇)►特価 ¥ 52,350 
••(¥ _►特価 ¥ 5,100 
••(¥ 9,80 0) ►特価 ¥ 7,350 


• CZ -8 NSI カラ-イメ-ジスキャナ . (¥188,000) ►特偭 ¥140,000 

• CZ -6 BCI FAX ポード .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 59,850 

• CZ-8TM2 モデムユニット . (V 49,800)►特価 ¥ 37,350 

t CZ -64 H 增設ハードディスク .(¥1 20,00 0) ►特価 ¥ 90,000 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチューナ-…… (¥ 33,10 0) ►特価 ¥ 241800 

t BF -68 PRO 高性能 CRT フィルタ- .(¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 14,850 

• CZ -6 M 0 I 光磁気ディスクユニット .(¥450,000) ►特価 ¥337,500 

• CZ -6 BSI SCSI インターフェースボード .(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 11 M 

• CZ -6 BL 2 LAN ボード .(¥ 298,80 0)► 特価 ¥223,500 

• CZ -6 BVI (ビデオポード) .(¥ 21,00 0) ►特価 ¥ 15,750 

• CZ-6BE2A 2MB 增設 RAM ボード . (V 59,80 0) ►特価 ¥ 44,850 

• CZ -6 BE 2 B 2 MB 増設メモリ(チップ型) .(¥ 54,肋 0) ►特価 ¥ 41,100 

• CZ -6 BP 2 数値演算プロセッサ .(¥ 45,80 0) ►特価 ¥ 34,350 

• AN - S 100 スピーカ-システム (2 本1組) .(¥ 36,60 0) ►特価 ¥ 271450 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい 


■本体セット：送料無料（注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道•九州地区=1ヶロ ¥1500、■その他離島地区は、1ケロ ¥2000となります > 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


■翌月末 I 括2月末)払い OK , 手数料無料//ご利用下さい。■店頭にて、新作ゲ—ムソフト25〜 30% oFF // 




















































































































































I 特に人気のある商品によっては、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さい// 


XIB8000 


チャンス•グ 


SUPER/PROII/SUPER-HD 



(定価 Y 9.80 0) 


(定価 ¥9.800) 


さらに/ 

さらにさらに.グ 


★ JOY CARD (連射式 )X 2個 

★ MD -2 HD 10枚 




15型カラーディスプレイ tv ㊇ CZ -604 C + CZ -614 D ……定価合計¥ 483，000 ► 名 30 fc 000 



■ SUPER (定価 ¥348,000) 
CZ -604 C-TN 


CZ -614 D-TN 

定価 ¥135,000 



■PRO II (定価¥285,000) 
CZ -653 C - BK/GY 


IQi 

■ SUPER - HD (定価 ¥498,000) 
CZ - 6 Z " 


CZ -606 D ( GY / BK / TN ) 

定価 ¥79,800 

21型 カラー テ V スプレイ 



12回 

¥27,800 

24回 

¥14,700 

36回 

¥10,200 

48回 

¥ 8,000 

60回 

¥ 6.900 

® CZ -653 C + CZ -614 D . … 

… 定価合計 ¥ 420，000 ► ¥279^00 


12回 

¥25,300 

24回 

¥13.400 

36回 

¥ 9,300 

48回 

¥ 7.300 

60回 

¥ 6.300 

© CZ -623 C + CZ -614 D 

定価合計 ¥ 633，000 ► ¥3© 61000 


12回 

¥33,200 

24回 

¥17,600 

36回 

¥12,300 

48回 

¥ 9,600 

60回 

¥ 8,300 












◎ CZ -604 C + CZ -606 D •… 

•定価合計 ¥ 427,800 ► ¥268 t 000 


12回 

¥24,300 

24回 

¥12.900 

36回 

¥ 9,000 

48回 

¥ 7,000 

60回 

¥ 6.100 

© CZ -653 C + CZ -606 D •… 

… 定価合計 ¥ 364,800 ► ¥24^8 tOOO 


12回 

¥19,800 

24回 

¥10,500 

36回 

¥ 7,300 

48回 

¥ 5,700 

60回 

¥ 4.900 

® CZ -623 C + CZ -606 D ■… 

••定価合計 ¥ 57/, 800 ► ¥33»?000 


12回 

¥28,900 

24回 

¥15,300 

36回 

¥10.700 

48回 

¥ 8,400 

60回 

¥ 7.200 












◎CZ 

-604 C + CU -21 HD 

定価合計 ¥ 496,000 ► ¥34^600 


12回 

¥28,400 

24回 

¥15,100 

36回 

¥10.500 

48回 

¥ 8,200 

60回 

¥ 7,100 

0 CZ -653 C + CU -21 HD 

定価合計 ¥ 433,000 ► 笑 2685000 


12回 

¥23.900 

24回 

¥12.600 

36回 

¥ 8.800 

48回 

¥ 6,900 

60回 

¥ 6,000 


① CZ -623 C + CU -21 HD 定価合計 ¥646,000 ►笑 373 "5000 


CZ -8 NJ 2 

♦インテリジェントコントローラ 

定価 ¥23.800 

超特価¥18,000 



CU -21 HD 


定価 ¥148,000 


12回 ¥33.900 

24回 

¥18.000 

36回 

¥12,500 

48回 

¥ 9,800 

60回 

¥ 8,500 


ヅ 


多 


実 

施 

中 

// 

ゲ 

I 

厶 

ソ 

フ 

卜 


(送料無料•税別)★特価•クレジット価捆ッフッフ ""々 TELun ^ a )^ しみ// e 


X 68000 ソ フト大 セール実施中•グ ( ゲ-ムソフト 25 〜 3 o % OFF ) (送料抑〇〇} 


〈グラフィック〉 Cs STAFF PR 068 K Ver .2.0 
(シャフ ト)定価¥58,000 

特価 ¥37,800 

くグラフィック〉* C - TRACE 68 Ver .3.0 
定価 ¥98,000 

特価 ¥69,000 


〈開発ツール〉*じコンパラ PR 068 KV .2 
定価¥44,800 CZ -245 IS 

特価 ¥32,800 

<C 言語〉 • C & Professional Pack 
定価 ¥58,000 

特価 ¥40,000 


くデータベース〉 籲 CARD PR 068 K Ver .2.0 
定価¥29,800 CZ -253 BS 

特価 ¥20,800 

〈音楽〉 • Music studio PR 068 K Ver . 2.0 
定価 ¥28,800 CZ -261 MS 

. 特価 ¥ 21,200 


<CG シ-ル〉 • CANVAS PR 068 K くワープロ〉 •Multiword PR 068 K く通信〉 •Tlepotion PR 068 K 

定価 ¥29. 800 CZ -249 GS 定価 ¥32. 000 CZ -225 BS 定価 ¥-22,800 CZ -258 BS 

. 特価 ¥22,200 . 特価 ¥23,800 . 特価 ¥17,000 


型 _ 名丨 《 商 品 I 定 佰丨特 —偭 


MUSIC PR068K 


SOUND PRO-68K 


Snmpling PRO-68K 


Communication PRO-68K 


THE 福袋 V2.0 


システム 手帳 リフィル 集 


Homan 68K Ver2.0 


MUSIC PRM8K(MIDI] 


Stationery PRO-68K 


CYBER NOTE PR0-68K 


¥ 11,400 


¥ 21,000 


¥ 41,000 


¥ 14,200 


¥ 7,500 


¥ 7,500 


¥ 7,500 


¥ 20,800 


¥ 11,500 


Z's TRIPHNY (デジタルクラフト） 


テラッツオ(ハミングパード） 


KAMIKAZE (サムシンググッド） 


Final Ver.3.2(i-I7t‘一) 


サイク a ン EXPRESSff68 


G ツール(ザインソフト） 


た一みのる 2( SPS ) 


G68K Ver. 2 PRO 


SX-WINDOW Ver. 1.0 


XBAS!oCHECKER PR068K ¥ 9,800 


CANVAS ドローグラフィック UB 


CANVAS ドローグラフイツク Vol.2 


¥ 27,300 


¥ 44,500 


¥ 29,500 


¥ 13,200 


¥ 5,000 


¥ 29,600 


¥ 7,500 


¥ 6,600 


八イパー•八ードデイスク （送料 _) ■ 八—ドディスク 


■システムサコム 
[Mocking Bird] | SCSI J 


(送料 Y 1.000) 


[ X68OOO/TO 屬用] 



■HD-J040(42M/25ms) 

(v 89,00 o ) ►大特 《¥ 64.000 
■HtKJIOO(10OM/2Om5) 
(¥128,000) ►大特 AS ¥ 92.000 
■HCKJ130(130M/20ms) 

⑴ 48, 咖) ►大特 ® VM 06,000 
■HD-J170(173M/20ms) 

⑴ 89, 咖)►大 特価 ¥135.000 

來別売 （ SCSI 力ード） 

FMT-121(¥30,ooo)W«¥21»500 


■アイテック 
1 x 68000 斤 owns 用 | 

1 - 1 :贼咖 ►大特価 ¥ 77,000 

■Tx-ioodooMscsi 対応） 

¥ ios , 000>►大持 価¥ 731000 
■TX.I30(I30M,SCSI 対応） 

j 138,00 〇) ►大 特価 ¥ 95.000 

■TX.180(180M、SCSI 対応 } 

im 5,00〇) ►大 特価 ¥129,000 

※別売 (SCSI ボード） 

CZ -6 BSKV 29, 800)« iV 22,3511 




ノ K ソコンラックく送料無料〉 


®5 段キャスター付 
スライド式キーボード台 
• 1150( H ) X 640 ( W ) 
x 600( D ) 

定価 ¥38,000 


特価 

¥12,500 



⑬4段キャスター付 

I 250( H ) X 640( W ) 
X 700( D ) 

定価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


ネ 

ス 

薪 

製 

品 

入 

荷 

中 


店頭新作ゲームソフト 25 〜 30% OFF // ビジネスソフト 25% よリ特価中 


オクトラクラククレジット表 


★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒144東京都大田区蒲田 4-6- 7 TEL :03-3730-6271 

お屮込みはおでお顆いします。お涔梯のく fM > 〈氏名〉ぐ屯坫#け〉及びく而品名〉をお知らせドさい。*人〈虜激後ただちに商^^^^ 

富士銀行三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
(§) No . l 824 ( g ) No.O 278691 
株式会社億人（オクト） 


銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い H 
お振込み下さい、 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名 
ご記入の上当社までお送 L 


，、します0わ•各梂のく 
ぃにて 0 
5品名を 

リ下さい m 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい手続きは簡単です 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

1 1 .0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


※掲載の価格は変動しますので、ますは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりませんバ;肖費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話で ご 確認の上、お申し込み下さい 





















































































































































































































































I ■注目// 

^ 平成 4 年 4 月一括払い ^ 

^ 手数料(金利）無料 


超低金利クレジット Oh 


略® 秋葉原 


%でおなじ M 



'平成4年2月末はもちろんのこと 

、平成 4 年 3 月末 / 4 月末のいずれかをご指定下さい 。 } 


1 PRKII -02(2 M ) ……定価 ¥ 55,000 ►特価 ¥ 41,900 
2 PRKil -04(4 M ) ……定価 ¥ 90,000 価 ¥ 69,000 

3 PRK 1 I -06(6 M ) ……定価 ¥ 125,000 ►特価 ¥ 95.500 

4 PRKII -08(8 M ) ……定価 ¥ 160,000 ►特® ¥ 122,000 

,500 


增設メモリー&数値演算プロセッサ計測技研 


PRKII -12(2 M ) ……定価 ¥ 85,000 ►特価 ¥ 65,£ 


6 PRKII -14(4 M ) ' 

7 PRKII -16(6 M ) - 

8 PRKII -18(8 M ) - 

9 MC -68881 RC - 



カラーイメージジェット 

■ IO -735 X-B 

定価 ¥ 248,000 

特価 ¥159,000 


(送料•消費税込み¥164,800) 


カラ - イメ-ジスキャナ 

■ JX -100 S 

定価 ¥89,800 

特価 ¥44,000 

(送料•消費税込み ¥46,350) 



•定価 ¥120, 〇〇〇►特価 ¥ 92.000 
• 定価 ¥ 155,000 ►特価 ¥ 118,000 
•定価 VI 90,000 ►特価 ¥ 145,000 
•定価 ¥ 38,000 ►特価 ¥ 28.000 


■ SX -68 M II ( MIDI ) 

(サコム）定価¥ 19,800 

特価 ¥13,500 

(送料•消費税込み¥ 14,420) 


■ HGS -68( スキヤナ） 
(HAL 研)定価 ¥39,800 

特価 ¥25,000 

(送料•消*税込み ¥26,265) 


| X 68000 メモリボード (I / 〇 • data ) (送料 ¥5〇〇) 

① SH-6BEHM(600CE 用）定価 ¥ 25,000 

( 送料•消費税込み ¥ 19,36 4) …■¥18,300 

② PI0-6BE1-A 定価 ¥ 25,000 w . - Qnn 
( 送料 • 消費税込み ¥ 16,789) ^WTIOjOUU 

⑧ PK>6BE2-2IV1 定価 ¥ 50,000 

( 送料 • 消費税込み ¥32,754) •• »0UU 

④ PIO-6BE44M 定価 ¥88,000 tt/xVOI CAA 
( 送料 • 消*税込み ¥56,650) 


•お近くの方は J 
參本体単品で和 
•ビジネスソフト : S 



■オムロン=モデム 

• MD -24 FP 5 IKMNP 5) 
定価 ¥42,800 

► p&a 特偭 ¥23,600 

(送料•消費税込み ¥25,338) 


XV I / XVI-HD セットでお買い上げの方に 
もれなく プレゼント.く/ 

X 68000 -XVI ►セットでお買い上げの方に*ディスケット io 枚*ジョイカ-ド 2 ケプレゼント中.グ 

1 ㊇ セット: CZ -634 C - TN + CZ -606 D - TN . ••定価 ¥447,8赚特価価格は丁£1 下さい。 

D 「熱血高校サッカー編 （¥ 8 . 800 )j 
② 「ダウンタウン熱血物語(¥ 8 , 800 j 
はもちろん、さらにその上、人気の 

| 12回28,000 

24回14,800 36回10,200 48回 8,000 60回 6,700 

⑧セット: CZ -634 C - TN + CZ -614 D-TN .•.定価¥503,000 ►特価価格は TEL 下さい。 

'七 「 12 _ ス島戦 id (¥9,8 UU)j 
口「パ u ディウフ、（¥9,800)」 

八「生中継 68(¥9,800 )_i 
二「信長の野望武将風雲録(¥9,800)」 
朮 「 ELLE (エル )（¥7,800 )j 

12回31,600 

24回16,700 36回11,600 48回 9,000 60回 7,600 

X 68000- XVI-HD ►セットでお買い上げの方に•ディスケント赚•ジョイカ-ド 2 ケプレゼント中.グ 

㊇ セット: CZ -644 C - TIM + CZ -606 D - TN •••定価 ¥597,80特価価格は丁已1_下さい。 

の中のいずれか2本をプレゼント.グ 

12回37,800 

24回 120,000 36回13,800 48回10,800 60回 9,100 


⑧セット: CZ -644 C - TN + CZ -614 D-TN •..定価¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回41,800 

24回21,800 36回15,100 48回11,800 60回 9,900 


※上記のモニターを、 CZ -604 D (定価¥94,800)、^605〇(定価¥115,000)ぶ11-211^(定価¥148.000)に変更の場合、丁£1_下さい。 
超特価で販売致します。 


「スペシャル•プレゼント」 は、 
上記 XVI / XVI-HD セット 

のプレゼント 

①、②十©〜⑱の中の2本 

そして 

「⑱特価© 
スゴイ価格/ろ 

さらに安くじ 07) 

大ご奉仕値ガ 

今す ぐ お電話下さい。 


※セットでお買い上げの方に、 
癱テイスケット10枚 
•ジョイカード2個 
プレゼント中// 



® セッ KP & A 特選セット 

■ CZ -604 C 

(本体定価 ¥348,000) 

㊉ 

■ CZ -606 D 

( モニター定価 ¥ 79,800) 


p m%\¥2mrn 


さらにお安〈なりますガ TEL 下さい。 

⑧ セット 

■ CZ -604 C + CZ -604 D 
定価 ¥ 442,800 •••►特価^? 
©セット 

■ CZ -604 C + CZ -607 D 
定価 ¥447,800 •••►特価 

⑬ セット 

■ CZ -604 C + CZ -614 D 
定価 ¥483,000.，._特価¥3§§^ 
⑥ セット 

■ CZ -604 C + CU -21 HD 
定価¥496,000- +特価爹31^ 



® セット: P & A 厳選セット 
■ CZ -623 C 

( 本体価格 ¥498,000) 

㊉ 

■ CZ -606 D 

( モニター定価 ¥ 79,800) 


P&A 
超特価 




さらにお安〈なりますガ TEL 下さい。 

⑬ セット 

■ CZ -623 C + CZ -604 D 
定価 ¥592,800" + 特価¥335^ 
©セット 

■ CZ -623 C + CZ -607 D 
定価 ¥597,800">特価爹343^ 
⑬ セット 

■ CZ -623 C + CZ -614 D 
定価 ¥ 633,000 ••，►特価 

⑥ セット 

■ CZ -623 C + CU -21 HD 
定価¥ 646,000… ► 特価笑 



® セット: P & A 特選セット 

■ CZ -653 C 

( 本体定価 ¥285,000) 

㊉ 

■ CZ -606 D 

( モニター定価 ¥79,800) 


p A^mm 


さらにお安〈なります.ゲ TEL 下さい。 

⑬ セット 

■ CZ -653 C + CZ -604 D 
定価 ¥379,8〇〇" + 特価¥»〇0 
©セット 

■ CZ -653 C + CZ -607 D 
定価¥384,8〇〇“ +特価沿33湖0 
◎セット 

■ CZ -653 C + CZ -614 D 
定価¥420,000 ••■►特価 沿施棚! 

⑥ セット 

■ CZ -653 C + CU -21 HD 
定価 ¥433,0〇〇_)特価]^2§^00 



® セット: P & A 厳選セット 

■ CZ -603 C 

( 本体価格 ¥338,000) 

㊉ 

■ CZ -606 D 

( モニター定価 ¥79,800) 

w P&A 
_超特価 


¥230^000 


さらにお安〈なります.ヴ TEL 下さい。 

⑬セット 

■ CZ -603 C + CZ -604 D 
定価¥432,800 •••►特価 沿 48 M 

©セット 

■ CZ -603 C + CZ -6 Q 7 D 
定価 ¥ 437,800 ••.►特価 000 

◎セット 

■ CZ -603 C + CZ -614 D 
定価 ¥473,000" + 特価¥2?^ 
⑥セット 

■ CZ -603 C + CU -21 HD 
定価 ¥ 486 , 000 ••.►特価 MmfKW 


EXPERII 


SUPE 闩 -HD 


PRQ-II 


SUPER 


• PSA スペシャルセット 


(送料¥2,000 •消費税別) 


X6800U-XVI ※クレジット表は、送料•消費税込み.グ 


PSA 超低金利クレジットをご利用ください./ 


•本広告の掲載の商品の価格については、消贄税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 〗0:00 〜 PM 6:00 































































































- 定 ® ¥188.000 ►特価 ¥134,000 
•定価 ¥ 69.800 ► 特 ® ¥ 51.000 
-- 定価 ¥ 33.100► 特 ®¥ 24,300 
.定価 ¥ 19.800 ► 特 ® ¥ 14.600 
--定価 V 9.800 ►特価 ¥ 7.400 

定価 ¥ 13.800 ►特価 ¥ 10,400 
•定価 ¥ 59.800 ►特価 ¥ 43,000 
• 足’価 ¥ 54.800 ►特価 ¥ 39.500 
•-定他 ¥ 的 .800 ►特価 ¥ 37.500 
• 定 ® ¥ 79.800 ►特価 Y 59,500 
_ 定偭 ¥ 26.800 ►特価 ¥ 19.500 
v 88.000 ►特 65.000 
• 定 ® ¥ 36.600 ► 14® ¥ 26,500 
-•定価 ¥ 44.800 ¥ 35.000 
Hffiv 29.800 ►特 描 ¥ 22,300 
••定価 ¥ 21.000 ►特価 ¥ 15.500 
••定価 ¥ 79.800 ►特価 ¥ 59.800 
定価 ¥ 59.800 ►特価 Y 44,500 
• S1SV 39.800 ►特価 Y 30.000 
••定価 ¥ 198. 000 ►特偭 ¥152,000 
: i' 価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,200 
•定価 ¥ 23.800 ►特価 ¥ 18.000 
•定価 ¥298.000 ►特価 ¥220,000 
-•3 ：価 ¥ 89.800 ►特価 Y 44,000 
..定価 ¥168,000 ►特価 ¥126,000 

.•定価 ¥ 248, 〇〇〇 ►特価 ¥159.000 


• Zs STAFF PR068K Ver.2.0( •ンァイト） 

• Z s TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） . 

•テラッツォ（ハミングパード） . 

攀 KAMIKAZE (サムシング.グッド） . 

• C & Professional Pack (マイクロウ x アジャパン） • 

• Final Ver3.2( エー エス ビー） . 

• C-compiler PR068K Ver.2 CZ-245 し S 
參 CARD PRO 68 K Ver.2.0 CZ-253BS 

• XBAS to C CHECKER 〇 Z-260 し S. 

参 OS-9/X68000 CZ2I9SS. 

參 HYPERWORD CZ-251BS 

• THE 福袋 V2.0 CZ224 し S. 

• SOUND PR068K CZ-2I4.V1S. 

參 MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 

• MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

► MUSIC-PRO68K(MID0247MS. 


• New-print Shop 22IHS •• 

• Communication 223CS••• 


223CS- 

• Communication Ver.2 CZ-257CS - 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キャス H. 

拳サイクロン EXPRESSa68 . 

• G68K Ver2 PRO . 

參 SX-WINDOW CZ-259SS. 

• G ツール（ザインソフト） . 

參た 一み のる 2(SPS). 

•マジックパレット（ミュージカルブラン） . 

• Hyper word CZ-25IBS. 

•ゲームソフト 20%OFF OK.// (一部ソフト除く） 


1 CZ-8NSI 
(2 CZ-6VTI. … 

3 C2-6TU …… 

4 BF-68PRO 
5CZ-8NM3 
6CZ-8NT1 

7 CZ-6BE2A 

8 CZ-6BE2B 
9CZ-6BFI 
UC2-6BPI 

V CZ-6BMI 

I2CZ-6EBI 

UAN-S100 

UC2-6SDI 

1SCZ-6BN1 

UCZ-6BVI 

irCZ-6BCl 

UCZ-6BG1 

UCZ-6BU1 

JICZ-6PVI 

71CZ-6BSI 

2TCZ-8NJ2 

2JCZ-6BL2 

2<JX-100S 

(21JX-220X … 

«IO-735XB. … 


中古/《ソコンは P & A におまかせ// 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK . グ 

■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-365 1 - 1884, FAX ： 03-3651-0141 は、宅急便にてお送り下さい-。 

參下取りの場合 . 価格は常に変動じ C いますので査定額をお電話で確認して下さい。 

( 差額は、 P & A 超低金利クレジツトをご利用下さい〇) 

•買取りの場合 . 現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致しま1*。 

•近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1.000,000までお支払い致します 


《便利な起低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々¥1,000円から OK// •ポーナス払い OK (夏冬10回まで OK) 
•支払い回数1回〜84回❷お支払いは、8ヶ月先からでも OK, グ 


»定休日/毎週水曜日 = 第 3 水曜（祭日の場合は翌日になります） 




北海逝 
細 BK 

P&A 本店 

サンチェ 


•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


アイテック 

■ TX -80 C 80 MB ) . 定価 ¥ 108,000►特価 ¥ 74,000 

(SCS 卜 SASI 両用） （送料•消*税込み¥ 77,250) 

镝 ■ TX - IOO ( IOOMB ) . 定価 ¥ 108,000►特価 ¥ 73,500 

HP*' (SCSI) (送料•消費税込み¥ 76.73 5) 

I C ■ TX -130(130 MB ) . 定価 ¥ 138,000►特価 ¥ 93,000 

(SCSI) (送料•消費税込み¥ 96,820) 

■ TX -180(180 MB ) . 定価 ¥ 丨85,000 ►特価 ¥ 124,000 

(SCSI) (送料•消*税込み 1 >*128,750) 

M IGZ-8PC5-BK [W ] 定価 ¥ 96.800 ► 特 ffi¥69, 000 

ICZ-8PK10 . 定価 ¥ 97,800►特価 ¥71,000 

ICZ-8PG2 . 定価 ¥160, 000 ►特価 価格は TEL// 

ICZ-8PG1 . 定価 ¥130, 000 ►特価 価格は TEL ガ 


■ COMSTARZ CLUB24/5 


(NEC) 定価 ¥ 39,800 

特価 ¥26,300 


'送料•消費税込み、 

¥28,119 


■ MD-24FB5V 

(オムロン)定価¥39,800 /送料.消費税込み 

特価 ¥26,30 (M .¥28,119 


1 


① 3段 ¥7,900 ② 4段 ¥8,800 ( D 5 段 ¥12,500 




全機種:移動自由(キャスタ-付)•キ-ホ-ド収納可 (5 段のみ H230(H)X600(D)) (細 (W) 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

春商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい C ) 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

⑩現金特別価格でクレジットが利用できます^残金のみに金利がかかります。 

參1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円 以上。 

超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 



株式会社ピー•アンド.エ— 

丁 124 東京都葛飾区新小岩 2 丁目 1 番地 19 号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

a03-3651-0148 ( 代 ) S x 36 _ 


マイコン 

専門 

ンヨツフ 


アフターサービス万全 

全商品保証付。専門の祖当者がお客様の立場で対応します， 

初期不良、輸送トラブル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます, 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
普通預金1451576 ㈱ ピ■■•アンド•工- 


通信販売お申し込みのご案内 


S A 特選パソコンラック（消費税別)(送料無料) 


周辺機器コーナー（送料¥500•消費税別) 


—ナー (送料 ¥1,000) 


プリンター(ケーブル•用紙付）（送料¥ 


,000 •消費税別) 


1 ] 〜 84 回払いまで 0 K // 


頭金なし/★即日発送 


^ m M •価格は流通事情により変動致しますので、銀行振込•書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認下さい。 

认洲超 特価セ -ルでご奉仕// 

立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 IL^VIITT^] 

価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 t di Ei3 IpliiJliJ/l 
価の20%引き OK/ TEL ください。 」 l If - ル“ - • せ 

X68000 用ソフトコーナー（送料1ヶ〜5ヶまで¥500•消費税別） X68000 用ハードディスク（送料 ¥1,000) 


000000000080800000000880 
0000000000880000000800000 
^ 06880674044325253035037?24 
7733992272971321054589748349 
32143232 22 111221116611112 

¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

価価面価価而価価面価価而価®面価®面価晒面価面面価圆面価 

特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特 

岭蛉蟀畤岭 ■♦♦ 岭岭唓岭岭岭岭岭蟀岭岭岭岭岭岭岭岭岭岭 -► 岭 

0000000000000000000000000000 

0000000000000000000000000000 

0840008888898888888800080888 

8998884999995875899988268799 


価囲囲面価 (|1 而而囲掘面通面^面価囲通西掘面通団西13価®® 

定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定 


超特価でクレジツトが組める,： 











































































































全 

国 

通 

腰 


■アフターサ ー ビス万全のサポート体制 


■下取•買取は電話で見«りしております，，資任を持って下取 
りさせて頂きます。 


SHARP 認定 
PRO-SHOP 




( tel ) 


03- 


3770-8855 


営業時間 

平日 . 

土日•祭日 • 


■ AM 10:00 〜 PM 7:00 
. AM 10:00〜 PM 6:00 


1.18〜2.17 


SHARP のことなら 
なんでず おまかせ.ヴ 


大徳買セール/安く値切つてネ。 (本体セ外:税込み) 

お電話下さい6 ⑱ 価格をお知らせいたします。 


流通事情により、広告表示価格は、 

お安くなる場合がありますので、ドンドンお電話下さい。 




CYBER STICK 

■ CZ -8 NJ 2 0 A ランド特価 

(定価 ¥23,800) ►¥18,000 



®3 .^.|hE * 見やすぃ澳字4桁表示.ヴ 

情報任時代の必需品ク 

■ PA -9500 ( ¥ 48,000)… ► 特価¥38,000 

■ PA -8500 ( ¥ 28,000)… ► 特価¥15,000 

■ PA - 7500 ( ¥ 22,000)… ► 特価¥12,000 


SHARP 


AY6S000 XVI 


■X68000XVI 

① CZ -634 C + CZ - B 14 D 定価 ¥503 . 000 ► 現金特価 TEL 



© CZ -634 C + GZ - B 07 D 定価 ¥4 B 7. B [)0_ 現金特価 TEL 


® CZ -6 

( DCZ-E 


12回 

24回 

36回 

48回 

¥32,800 

¥17.400 

¥12.100 

¥9.500 


12回 

24回 

36回 

48回 

¥30.700 

¥16.300 

¥11.300 

¥8.900 


@ GZ -634 C + CZ - B 06 D 定価 ¥447, BD 0_ 現金特価 TEL 


12回 

24回 

36回 

48回 

¥29.200 

¥15,500 

¥10.800 

¥8.400 


iMfm 鬧 _ 匿し 


でお買い 

特典】特典之 


② CZ -844 C + CZ -807 D 定価 ¥617. 800 ►現金 特価 TEL 


①デ T スクツト20枚 
(§* 射式 JOY パ u/F 
(1)グー/^ソフ»-2本 
④八ツクアップ 1 タールを 
プレせント /〆 


X 6 的00用のグー U 
ビジネスソフトと 
ヴす八ーステずックが 

30% off 


② CZ -6 

( DCZ -6 

0 


12回 

24回 

36回 

48回 

¥42.600 

¥22,600 

¥15.700 

¥12.300 


12回 

24回 

36回 

48回 

¥40.600 

¥21.400 

¥14.900 

¥11.700 


( i ) CZ -644 C + CZ - B 06 D 定価¥597,000 ►現金 特価 TEL 


XB 800 G 周辺機器 


12回 

24回 

36回 

48回 

¥39.000 | 

¥20.700 

¥14.400 

¥11,300 


XVI+HDD 限定セツト 


© CZ -634 C-TN 

CZ -606 D-TN 

Curent -80 FX 




定価合計¥555,800 

特価 ¥375,000 


② CZ -634 C-TN 
CZ -614 D-TN 
TX -130 B 




定価合計 ¥641. 000 


特価 ¥432,000 

上記セツトにプラスして 


CZ -8 PC 5( ケーブル付)を付けると 

+¥ 67,000 

春 IO -735 X-B (ケーブル付)を付けると 

+¥750,000 

• JX -220 X ( ケーブル付)を付けると 

. +¥115,000 

さらにおトクです。—— 


■新同品 コーナー 
' CZ -634 C - TN - 
■ CZ -644 C - TN - 


¥ 248,000 

),000 


¥ 356,0 


• CZ -683 C-TN . ¥ 228,000 

• CZ -604 C-TN . ¥ 179,000 

すべて、メーカー保証は付いています。 


八ードディスク 


プリンター 


RAM ボード 


• CZ -6 VT 1 

• CZ -6 TU 

• CZ -8 NS 1 

• JX -220 X 

• CZ -6 BNI 

• CZ -6 日 MIA 
ICZ -6 BGI 

• CZ -6 BGI 

• CZ -6 BP 1 
ICZ -6 BP 2 
. CZ - 阳 FI 
ICZ -6 EBI 


特価 ¥ 51,000 
特価 ¥ 24,800 

特価 ¥734,500 
特習120,000 
特価¥ 22,000 
特価 ¥ 19,800 
特価¥ 57,000 
特価 ¥ 43,000 
特価羊 57,000 
特俩¥ 33,000 
特価 ¥ 36,000 
特価 ¥ 63,500 


★ソフト 

• Multi Word(CZ-225BS)〜- 

• C compiler II (CZ-245LS)- 

.ニュージーランドストーリ—— 

• V ボール . 

その他 TEL 下さい。 


¥23,500 
¥33,000 
¥ 1,000 
¥ 1,000 


0 


TX -180 B 
定価 ¥185,000 


特犧 ¥122,000 


Itec 

• TX -100 B (定価¥108.000) 

. 特価 ¥ 77,500 

• TX -130 B (定価¥138.000) 

. 特価 ¥ 91,000 

■日本アルトス社 

• Curent-BOFX .•… 特価¥ 74,000 


■SHARP 

• CZ -64 H (定価 ¥120,000) 

. 特価 ¥ 86,000 

• CZ -68 H (定価¥160.000) 

. 特価¥ブ75,000 

着 CZ-6M01 (定価 ¥450.000) 

. 特価 ¥322,000 

• メディア（定価 ¥30.000) 

. 特価¥ 25,000 

※ SCSI ボード 

• CZ -6 BS 1 (定価 ¥29.800) 

. 特価 ¥ 22,000 




IO-735X- 巳 
定価 ¥248,000 

ケーブル/ 

10 -73 CX 付 


特価 


層 


CZ-8PC5 
定価 ¥96,800 


大特価 TEL 下さい c 


參 CZ-6PV1 (定価 ¥198,000) 

. 特価¥ブ4艺000 

• CZ-8PG1 (定価 ¥130.000) 

. 特価 ¥ 92,800 

• CZ-8PG2 (定価 ¥160,000) 

. 特価 ¥”4,000 

• CZ-8PK10 ( 定価 ¥ 97.800) 

特価 ¥ 69,900 

☆すべて用紙とケーブルが付いてます。 


■計測技研(増設メモリとコプロが1つに//) 

• KG 巳- X68P 闩 Kn-02 (定価 ¥ 55.000) 

. 特価 ¥ 41,000 

• PRKII-04 (定価 ¥ 90.000) 

. 特価 ¥ 66,000 

• PRKn -06( 定価 ¥125.000) 

. 特価¥ 94,000 

• P 闩 KII-08( 定価 ¥160.000) 

. 特価 27,000 

• PRKn-K (定価 ¥ 85,000) 
. 特価ザ 64,000 

• PRKn-14( 定価 ¥120.000) 
. 特価ザ 91,000 

• PRKII-16( 定価 ¥155.000) 

. . ^m¥ 116,000 

• PRKII-1B (定価 ¥190.000) 

. 特価 43,000 

• MC-68BB1RC (定価 ¥ 38.000) 

. 特価¥ 27,800 

■ I / O データ 

籲 PIO - 阳 E 卜 A (定砸¥?5細 . ^1¥/&000 

籲 PI 0- 阳 E 2-2 M (定《8¥5〇.〇〇〇) . m¥31W0 

• PI 0- 阳 E 4-4 M (定礓现〇〇〇) . m ¥54 f 000 


■SHARP 

* CZ _ 阳 □ (定価 ¥35 朋） • 
拳 CZ - 阳 E 2 A (£¢¥59500)- 
* cz - 阳 E 2 巳（定 ffl ¥54.800) - 


M 25 SOO 

%¥43 W 0 


.棚 
.锢め 

m ¥ 39 S 00 


2 

割 


3 

割 

引 

さ 

は 


前 


問 


通價販売のご案内 

-全国通販- 


■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振 込 先〕第一勧業銀行東新宿支店 
普通 No .10 51605 ㈱ オーエーランド 




3.5% 

ll 

4.5% 

0 

6 % 

12 

冋 

6 % 

15 

冋 

8.5% 

18 

冋 

no /〇 

20 

冋 

12% 


12.5% 

1 

17% 

I 

17.5% 

42 

回 

22.5% 

48 

回 

23% 

0 

29% 

60 

回 

29.5% 


II 才—•エ—ランド 


■年中無休です.グ 

■現金書留で 送金されるお客様は電話番号と商品名、数置を明記し r 同封 じ c 下さ 
い。■クレ ジッド c ご 購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますので ご言己 
入の 上 返送じ r 下さい。 2〇 才 以上の 方は、原則と じ r 保証人不要です。クレジットは 
I 〜 60回払で月々5,000円より ご 自由に設定できます。 


〒150東京都渋谷区桜丘町 3-13 アルカディア2 F 

S(03)3770-8855 

関東エリアの送料は、1個につき¥1,000です> FAX (03)3770-7080 


★全商品保証窨付。専門のアドバイザーか％お客様のニーズに対応しま t 
★初期不良•翰送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます 〇 


■本体•モニターのセットは、すべて送料•消費税込です。掲載の価格は、12月上旬現在です^ 


低金利クレジットをご利用下さい。平日 AM 10 時〜 PM 7 時、土日•祭日 AM 10 時〜 PMB 時迄ガンバッテま〜す//: 







































































































































































Bmwm 


ノぐノコンソフト自販機 

TAKERU 


熱い興奮//君は宇宙最強戦士 
r Heavy Nbia 』 になれるか!？ 

地球圏防衛軍の中核を為す部隊 『 H ^ l _ vy DSSl 』 隊。 

そのパイロット養成所から今、壮大な物語が始まろ3としている 



目的はただ1つ/宇宙で偉大な戦士だけに与えられる称号 
『Heavy Nova 』 を獲得することだ/君は Heavy Dool を操り、 
果たして宇宙最強の戦士になれるか7 
返し技、投1跑、ミサイル etc . 多彩な攻撃^法、ゲームとの一 
体感を約束する、スムーズ S パワフルなロボ ッ トの動き2人 
対戦プレイモード搭載/ 


価格 ¥5,8001 



ノーブル マインド 


邪神ダ N ： ダの瑗洁は誰 I こも那魔させん •• 

で us 日000版 

; .. / _ _ ,好評発売中 

/ ぃノ ス ビーテイなストーリー展開 wc oripp 

酬 is 却オフ hJ am , K i : X6 _ シ d (3 枚組) 

し- *1 __ ll ■企画：アルファ•システム 


軽快な戦鬪、高い操作性 



手軽に遊べて、かつおもしろいゲームの誕生です。主人公ディノくんは可 
愛い恐竜。このディノくんがボーノレになったり逆にボールを操作した0、バラ 
エティ豊かなステージ上で大活躍。 _ 


1 1 • 






礼幌デンコードー DaC 琴似店 IF (011)614-210 i •函館デンコードー函館本店 （0138)23-1 WI # 足利パソコンランド21足利店 （0284)43-1621 •伊勢崎パソコンランド21伊勢錡店 （0270 W 1-3121 •君津ラオックスケーヨー君渾店 ( U 439 J 54 
-0721•柏 Piw / び中う柏店 2 F (0471 )63-9702 •市原ラオックス市原店 2 F (0436)8 卜5331•舂日部ラオックス S 日部東店 （048)761-9171 ♦大宮ラオックス大宮店 （048)644-3551 •秋葉原ソフマップ6号店ソフト館 （03)3253-4047 •新宿マ 
イコンショップ CSK 1 F (03)334?- 1901•池袋ワールドインアオヤマ池袋店 （03)3987-7771 ♦代々木ファルコムショップ （03)3379-7723 •国分寺サンエイパーツセンター （0423)23-2441 •国立 Piw / びゅう国立店 （0425)72-7150 •立川 J 8 
P 立川店 ? F (04 P 5)36-4141 •印田 P . C . and 〇 . A . MEC 本店 （0427)23-5189 ♦小田原 P . C.and O . A . MEC 小田原店 <0465)24-439 B •上越ビデオトビアコスモス 1 F (0255)25-5867 •柏畸パソトピアコスモス柏 B 店 2 F (0257)21-^03# 

R 野ラオックスヒナタコンピューター館（0262)37-没21參甲府円沢茁機 （0552)32-5033 •醉岡すみやパソコンアイランド鮮岡国吉田店 （054)263-5900/ すみやパソコンアイランド静岡职前店 （054)255-8819 •浜松コムロード浜松店 （053)453- 
0615•沼津すみやパソコンアイランド沼津店 （0559 W 3- 5700參名古®マルゼンムセン名古屋第2アメ横店 （052)263-6162 參岡 K エイデン岡崎店 （0564)53-27 没•伊勢河合ムセン ELFA 3 F (0596)2 M 丨丨 I •京都タニヤマムセンやましな®遊 
館 （075)595-0200 •岡山タイイチ岡山パソコン CITY (0862 W 7-30 H / ベスト電器岡山 OABB (0862)23-71 07•広®タイイチ五日市パソコン CITY (0029)24-211 1•吳タイイチ呉パソコン CITY (0823)25-651 1•久留米ベスト電器久留米 OA 
館 （0942)38-0111 •昨本 JSP 熊本店 （096)359-7800 •取手ラオックスマルスズ取手店 （0 四 7)74-1311 •木更津コンピューター八ウスきさらづ （0438)23-8466 •上田マイコンランド西友上田店（02昍)？6-3邪9參焼涑メル八焼,ず店 （054)626 
-0181•浜松コム□ード浜松店 （053)453-061 5•名古屋 EIDEN 鳴海店 （052)895-2271 參北 A 州黑崎パソコンステーション （093)62 卜3541 •佐世保ベスト®器佐世保 OA 館 （0 邪 8)22- B 660 •宮岭ベスト電器宮崎パソコン館 （0985)22-8325 •山 
形テンコードー山形本店 （0236)23-1055 參酒田デンコードー酒田店 （0234^4-5885 •—閲デンコードーー関店 （0191 )25-2440 •福島オリエンタルレコード （0245)2 卜2101•池袋ソフトピア池袋店 （03)3985-3268 •横浜 Piw / びゅう播浜 S 
(045) 66卜1543籲藤沢フォーミュラ （0466)24-3923 參岩国タイイチ岩国店（08?7)£卜2111_徳山タイイチ徳山店 （0834)2 H 590 •三«ラオックス三*店 （04 没) 32-3741 籲浦和ラオックス浦和店 （048)824-5311 •東京ヤマギワテクニカ店 （ Q 3) 
3253-0121#调布ラオックス調布 PA 闩 CO 店 （0424) 的-5341籲高知メルバ潮江店 （08 昍 )33-6001 參弘前テンコード DaC ひろさき竪田バイパス店 （0172)34-6230 •徳島ジョイメイト徳鏖店 （0 昍 6)55-4559 •多治見 EIDEN テクノ多治見店（0572) 
23-5131# B 田コムロード鹽田店 （0565)32-3932 參川尚シータショップ澜の口 （044)844-5125 •浦和ラオックス南浦和店（048)861-31丨1#岸和田上新電機岸和田店 （0724)37-1021 參米子ダイイチ米子店 （0859)33-7211 #舶槻ラオックス船橋 
店 （0474)34-3971 •甲巨摩郡ライフインナカゴミ昭和店 （0552)75 -昍08♦千代田インテック（ショールーム） （03)3292-2911 •武生タウンズタケべ （0778)22-95 昍 


フラサ-エ讓株式会社 


〒牝7名占用市代町2#1号 


丁 AKERU 事務局雍京営*所 (03)3274-6916 

(052)824-2493 *阪》* 所 ( 〇 6)252 « 34 


x-y /— nr -卜 通馅販売を---希の方はソフト名.名セ所•氏砭番号を明记 

n S 15 hN TT の上仏 KER u 事務屁 i て说含爾留でお申し込み下 ■? い 

■口 / ws * 代金引換は一；{現金窗铂て申し込んで叩いた力に東内させて頂さ在マ 




















































[第 9 回] 

時計仕掛けの八一卜 


寺尾響子 


響子 inCG わ〜 S ど 


「久しぶりだね」 

とつぶやきながら，ゆっ<りとネジを巻きます。 

1回，2回，3回 . 。 

いつもと違ろ手ごたえ。ぱちんと音がしました。 

そ ■ S , ちよろどプラスチックの下敷きを曲げて， 
それが折れだときのよろな，それから巻いても巻 
いてち，ネジは空し<回るばかり。 

子供のときか5,大切にしてきたハート型の才 
ルゴール。表面がすこしでも雲ると，その都度て 
いねいに磨いてきましだ。澄んだ音色が濁って< 
れば，分解してほこりを取り除き油を差して組立 
て直しましだ。元通りの音が出るよ^にと。あま 
りにも小さいので，無<さないよ〇に肌身はなさ 
す持ち歩いてきたのに。どうしちやっだんだろ^。 

パーツ 

つ<0たいかたちのイメージ。八一卜型のオル 
ゴールをつ<つてみたいと思いましだ。いきなり 


全部にとりかかるのは大変なので，細かいバーツ 
に分けることを考えます。どういうふうに分けた 
5よいか，ます紙にデッサン。バーツはだ<さん 
にして，それぞれをなるぺ<少ない数の物体で構 
成するよ〇に<ふ〇します”。 

アイデアは気まぐれに浮かんで<るもの。気に 
入っ E かだちを思いついだら，暇をみて X 68000 の 
前に座ってモデリングします。そしてこまめに 
SAVE 。 作品に使うかどうかは別にして，面白い 
デザインがひらめいたら，どんどんつ<ってスト 
ックしておさます。目的ちな<つ<っておいたバ 
—ツか5,逆に作品のイメージが湧いて<ること 
もあります。 

フ L / S ティブとよばれる基本立体 2 > の組合せだ 
けで，少し複雑な，それでいてなめらかな美しい 
か£ちを得るのはけっこうむすかしい。直線と曲 
線をスムースにつなげるのに，空間囡形の知識は 
欠かせません。コンピュータのそばには，高校生 



汚れないよ;ろに 


こわさないよろに 


守らなければならない 


20 Oh! X 1992.2. 












のときから愛用している公式集が 1 冊おいてあり 
ます。関数電卓も頼もしい味方でしだ。最近こわ 
れてしまったけれど 3 >。キーボードのわきで，メモ 
にささっと図形を描き，手計算して座標をはじき 
出します。□クハチが目の前にあるのになんだか 
アナ□ヴ的な作業だけれど，これはこれで結構楽 
しい。数学の知識がおもわぬところで役に立って, 
うれしくなってしまいます。 

こわれてしまったオルゴール。心のなかで，才 
ーバーホールを繰り返します。ていねいにパーツ 


を分けて，ひとつひとつを点検。古い油がこびり 
ついて，回転が重くなつだ歯車がありましだ。ば 
ちんと音がして割れてしまつだ軸は，ここの部分 
だつたのかしら。新しいものと交換しなくては。 
ふむ，全体にずいぶんとほこりがだまつているな 
あ。忙しさにかまけて，面倒を見てあげなかつだ 
のがいけなかつだのかちしれない。そんなことを 
思いながら，基本立体を足しだり，引いだり，掛 
け合わせるみだいに少しすつ手入れをしていきま 
しだ。孤独な時間が過ぎ去るのも忘れて。 


1 ) 物体数が増えれば增えるほど計算時間がかかります。数値演算プロセツサやトランスピュータがなければ 
なおのこと。パズルのようにくふうして，つくりたいかたちを最小限の数の組み合せで得るようにします。 

2) プリミティブには直方体，球，楕円形，円錐，円柱，一葉双曲面体があります。ソフトによっては平面や 
二葉双曲面体を扱えものもあります。 

3) 分解して，修理してみたけれど，結局直りませんでした。関数電卓も高校生のときからずっと使っていた 
ので，こわれたときは本当に悲しかった。 
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•1 M 1 年度ゲームソフトの傾向 <!: 対策 

1991年。湾岸戦争の緊張に始まり，ソビエト連邦の崩壊で終わ 
った激動の1年0日本でも八ブル経済の終焉, PK ◦問題，ガット 
のウルグアイラウンドなど，し)ろんな場面で国が，调人が選択を 
迫られた1年でした。 

政治経済の話もいいけど，選択といえばあ一た，なにか忘れて 
やしませんか。そラ，そろです。， 199 T 年度の GAME OF THE 
YEAR のノミネ^-卜。正月はだいぶ前に吉たけれど,これがなけ 
り: \ b 新年が始まらない。昨年手にしたあのゲーム，このゲーム， 

腹の立つゲームも胸がすくゲームもみ一んな君め声によって審判 
がくだされるときがやってきたのです。去年のゲームシーンを振 
り返り，今年の新作に胸をワクワクさせるためにも，まずは去年 
を盛り上げてくれたゲームたちをビジッと決めて，表彰してあげ 
よラじゃありませんか。さあ，受験が迫っる君も， RAM を増 
設するためにアルバイトをしている君も，まずは八ガキを手に取 
名のだ。 

設置した寅の顔ぶれは今年も P じです。 Oh ! X ケー厶大賞を頂 
点として，ノミネート作品の中なら受賞作が決まる「選択応募部 
門」の賞が5づ。読者の皆さんの自由投票で結耒が決まる「自由 
応毐部門」の賞が3’つ。あなたの投票によって■賞ヒ輝く作品が決， 
まります。アンケート八ガキで t / fc ちろん OK ですが，官製八ガ i 

キに書きたいととを思いっきり書いてくれたらこちらも大歓迎。 
それから忘れちゃいけないのが OhlX 恒例の「勝手に GAME 
OF THE YEARjo ここは読者が勝手に賞を作って勝手に表彰 
できるという GAME OFTHE YEAR の場外乱闘の場。反則 
ナシの戦場です。思いっきり持ち上げるも思いっきり笑いを取る 
もあなたの自由。「あのゲー A にこれだけはいっときたい丨」とい 
5意見をどんどん八方キに書いて送ってき r くださいネ。 

そしてみなさんの意見を聞くコーナーがもろひとつ。「1991年ゲ 
. ニム回顧録」です。今年のゲー厶界について自分なりに総括した 
いとか，最近のゲフ厶の傾向はこうだとか，年末の新作ではこれ 
がゼッタイにお勧めだとか，勝手に GAME OF THE YEAR 
では書きにくいような話がありましたらこちらへどうそ‘。 

さ,，ではいよいよ1991年度 GAME OF THE YEA 闩ノミネ 
—卜作品発表です。ずらり'揃った顔ぶれをご覧いただきましょう。 
後ろには TOP 10 年間集計による今回の傾向分析もついてますか 
.ら，投票の参考にしてください。では，行ってみようっ !I , 
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►最初にはまったゲームのイメージは強烈である。かなり長い 
間，その人のゲーム観を左右する。ゲームというジャンルの広 
さはいうまでもない。だとしたら，最初に出会ったゲームに将 

来が左右されるのはとても悲しいことで . ああ，イブの夜だ 

というのに，なにが楽しくて編集部でゲームの話なんか害いて 
いるんだあ。せっせかせっせかと。でも実は，クリスマスから 
逃避しセいるんだぜ。へへ。 

そもそも，クリスマスだというのに，ゲーム界は停蒲してい 
る。技術力とか演出力とかはどんどん上がっているのに，なん 
で停滞しているのか。停滞っていうのはいいがかりかもしれな 
いから，安定期だとしておこう。安定しているのだ。それが気 
に入らない。新しいノリのゲームは生中継68 くらいしかなかっ " 

たぞ。ゲームはインタラクチィブなメディアなのだ。クリスマ 
スなんかやっている暇があったら，高い志を持つべきである。 

で，私のいちばんのお勧めは， 4D-Bqxing なんだな，これが。| 
エレクトロニック アーツのポクシングゲーム。 旧 M PC 用で恐 
縮だが，これは凄いのだ0できたら， Sound Blaster を搭載し 
て，486マシンで遊んでもらいたい。ゲーセンにあった， 3D ポク 
シングゲームさえ起えたリアルさを味わえることだろう。まだ 
まだ未開拓の分野はあるのだ。 X68000 版でも出ないかしら。 

(荻建圭） 



►これは毎年の傾向かもしれないけど，いいゲームの発売日が 
一時期に集中するのでとても困ったものである。特に春のラッ 
シュは凄かった。遥かなるオーガスタとか， a 列車で行こう in 
とか，マーブル マッド ネスは買ったけど，とラとうパロディウ 
スだ！を買う金は残らなかった。 

アクションゲーム系が苦手な私としては，オーガスタや a m 
のような，ジミュレーション系めビッグネームが発売されたの 
はとってもうれしかったな0いや，別にアクションゲームが嫌 
いなわけじやない。ただ私は，フナランクスとかジェノサイド 
2のような，反射神経を酷使するようなゲームが苦手なのだ。 
だからスターウォーズは買いました。あれは反射神経が鈍くて 
も遊べますから（ああ，こんなこと書くとズームのファンに殴 
られそう…•ハ)。 

まあ，それでも今年はゲームの当たり年だったと思うね。い 
いゲームはたくさん発売されたし。ただしかたのないことだが， 
やはり PC-§801 からの移植が多い。 今後は ，X 68000オリジナル 
にも頑張ってほしい。そういう意味ではズームの一連のゲーム 
や， M.N.M のスターウォーズが頑張っている。今後も，見捨て 
るなんていわないで，どんどん頑張って新作を出してほしいと 
ころだね。 （毛内俊行） 

























OhSX ダ-ム大籯 


GAME OF THE YEAR のなかでも最高の 
栄誉を誇るこの黉〇出来のいいゲーム，話題 
を呼んだゲーム，感動を与えてくれるゲーム 
と，いいゲームはいろいろあるけれど，その 
なかでも「1991年といえばやっぱりコイツだ 
ったね」という1本だけが Oh ! X ゲーム大賞の 
栄冠を手にするごとができるのです。まさに 
去年のベスト•オブ•ベストというわけです-な0 
それだけにノミネート作品も絢爛たる顔ぶれ？） 
こゐ黉の面白いと.ころは，その年の受賞作 
だけでなく，どういう赏レースの展開になる 
かを見ても1年の動向がわかっ; C しまうとこ 
ろです。去年は海外移植作が話題を呼び，ダ 
ンジヨシ•マスター I ポピユラス，シムシテ 
ィーといった.ところが激しい戦いを繰り広げ 
てくれました。 


パロディウスだ I 
生中継昍 
ファランクス 
遙かなるオーガスタ 
イース 

スターウォーズ 
エメラルドドラゴン 
メルヘンメイズ 
A 列車で行こ5瓜 
シ厶シテイー 
ソル • フイース 
サイレントメビウス 
出たな H ツインビー 
カオスの逆襲 
アクアレス 


そういう目で今年の Oh ! X ゲーム賞の動向 
を予想すると，パロディウスだ！を筆頭1；：， 
生中継68，出たな!！ツインビーの完璧な布陣 
で臨むコナミ陣営と，これにファランクス， 
ジェノサイド2で対抗するズームという，ソ 
フトハウス間の戦いということができそうで 
す。貫禄からいえばパロディウスだ！にな 
るところですが，昨年から続いてきた人気も 
さすがに衰退気味。それに•比べて出たな!！ツ 
インビーとジェノサイド2は，どちらもいま 
が人気の最高値で勢いがありますから油断は 
できません0さらにスターウォーズという大 
作がノミネート直前に発売になり，これもま 
た勢いを生かして追い込んできそう。これら 
の逆境をはねかえして，1年間息のなが一い 
人気を得てきたパロディウスだ！が栄冠を 
手にすることができるのかどうか。この賞の 
ゆくえを左右するポイントは，皆さんがどう 
いう基準でこの Oh ! X ゲーム大賞にふさわし 
い作品を決めるかにありそうです。 


.N 
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どれも雰囲気作り.に関しては 
文句なしの実力派ばかり。 

対するパソコンオリジナル 
作品も，最近ではアーケード 
に迫る実力を持つものが増え 
てきました。イースの表現力 
は誰しも認めるところだし， 
セピア調の独特のムードを持 
•つノズタルジア， 256 X2 5 6 モ 
ド.に;牙,えを見せるフアラン 
クスなども，7— ケードとわ 
たり合えるだけの力をつけて 
います。さ.て結果は？ 


X68000 が登場してはや5年0ようやくソフ 
トハウスも， X68000 のグラフィックパワーを 
生かした作品を作るようになってきました。 
どの作品も平均して高いクオリティを持って 
いて，ノミネート作品を選ぶのに苦労したぐ 
らいです。その中からさらに X68000 のグラフ 
ィックを生かした作品を選ぶのですから，投 
票する皆さんも悩むかもしれませんね。 

ノ 4ネート作品を見渡すと，さすがにアー 
ケードゲームの移植作はどれもグラフ.ィック 
を生かしてうまくムードをしてVます〇クリ 
スマスのような賑やかさの出たな!！ツインビ 
， LEGO ブロックのような独特の質感がた 
まらないボナンザブラザーズ，不思 
謙の国のアリスの世界をデイスプレ f! 1 " 

イ上に再現したメルヘンメイズなど， 






ファランクス 
出たな!！ツインビー 
ノスタルジア 
ボナンザブラザーズ 
イース 

メルヘンメイズ 



ゲームにおいて臨場感を一段と盛り上げて 
くれるのが日 GM や SE のような音響効果 0 そ. 
の演出や音楽の質にもぅとも冴えを見せてく 
れた作品に贈られるのがこの音楽賞です。 

-とかくゲームセンターの移植作という側面 
ばかり捕らえられがちなパロディウスだ！ 
ですが，音楽的に見てもクラシックのノーテ 
ンキなアレンジという，新しい BGM の世界を 
切り開きました。 MIDI 音源内蔵音源とも,にク 
オリティが高く，支持層も広そうです。同じ 
くコナミの生中継 6.8 は，野球ゲームには珍し 
くフュージョン風の BGM をつ•け，応援の声や 


り上げるためのアイテムとして使いこな丄た 
作品が多かったようです0 ノスタルジア，ジ 
ーザス！！などはどちらも曲としての出来具合 
うんぬんよりも，ゲームと一緒に聴いてはじ 
めてよさがわかるよ•うな裏方的な音楽の使い 
方をしています。： i ういう BGM を皆さんがど 
ういうふうに評価するかも注目すべきポイン 
卜です。 


ウグイス嬢のアナウンスなどの弓 E にも力を 
入れて臨場感を盛り上げてくれていました。 

この2つに挑むのが， MIDI 音源でアクシヨ 
ンゲームらしい激しいビ 
IgyiEjd -卜を響かせたジェノサ 
イド2。ズームが】作ご 
I とにメキメキと力をつけ 
てきているのは，誰しも 
認めるところですが，は 
たして王者コナミの牙城 
を崩すことはできるので 
しょぅ 

去年は MIDI がものめ 
ずらしかっ; f: こともあっ 
て，やや輯だけが先走 
った作品もあったようで 
すが，今年はゲ-ムを盛 


パロデイウスだ 
生中継68 
ノスタルジア 
ジェノサイド2 
スコルピウス 
ジーザス n 
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ザームデザイン震 

昨年はシムシティーをはじめとして海外 


して海外ソ ほかにも過去の作品でありながら立派にリ 


フトの激戦区になったこの賞。今年は海外勢 
にやや元気がなく，日本勢にも受賞のチヤン 
スが出てきました。 

去年機甲師団で涙を飲んだアートディンク 
は， a 列車で行こう m でゲームデザイン賞制 
覇を狙います0これはかなり勝算がありそう 


ューアルし，対戦プレイで新しい魅力を掘り 
起こしたボンバーマン，シュールな世界のキ 
ヤメルトライ，ゴルフコースをパソコン上に 
という，単純ながら難しいテーマに取り組ん 
だ遥かなるオーガスタと，コンセプトの違つ 
た顔ぶれが並んでいます。 



! 



A 列車で行こう I 
パワー•モンガー 
キヤメルトライ 
ボンバーマン 
マーブル • マッドネス 
遙かなる才ーガスタ 





パロディウスだ！ 
アクアレス 
イー*ス 

スターウォーズ 
ドラッケン 
イメージフアイト 






プ n グ, s ン纖繼震 


昨年は ラスタースクロールを 使いまくった 
ナイアスが受賞し，ラスタースクロールの 表 
現力が注目を浴びましたが，今年はむしろい 
ままで発見された技術をどのように生かすか 
に目が向いた年だったように思います。 

ゲームセンターと同じ処理をさらりとこな 
すパロディウスだ！ とイメージファイト， 
スクロー ル技の表現力に挑戦を続けるアクア 


レス。イースは洗練された形で各種の技法を 
盛り込んでみせました。そしてプログラミン 
グテクニックといえば，なんといつてもスタ 
ーウォーズの3 D 処理が’圧巻。はたしてどれ 
が賞をとるのか非常に予想のつきにくい，今 
年のプログラミング技術賞だといえそうです 



自豳施!募部同 
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主瀆•助漓キャラクター貨 

ゲームのキャ ラク ターの 中にも印象に残 
る人というのはいるものです。その名主人 
公 • 名脇役に与えられるのがこの主演•助 
演 キャ ラク ター 賞 0 しかし，テトリスの直 
線ブロックとかポピユラスの騎士とか冗談 
のようなものが受賞してしまう伝統を持つ 
ヘンな賞でもあります0今年は何が受賞す 
るのやら0今年印象に残ったヘンなものが 
あつたらなんでも投票してくださいな。 


底抜け脱練ゲーム賞 

話を聞いたときには結構期待していたけ 
れども，イザ見たり聞いたり遊んだりして 
みると何か脱線したまま「お一い， どこへ 
行くんだ ぁ 一」となってしまっていたゲー 
ム，それを表彰してあげるのがここです0 
まあ過ぎたことは過ぎたこととして，クヨ 
クヨしないでここでみんなで明？）く笑って 
あげて，次からの頑張りに期待しようとい 
う，そういう投票をお願いしますよん。 


棚 T 孵に GAME OF THE YEARj 宛て 

今年も登場，勝手に GAME OF THE 
YEAR 。 賞の数が少なすぎる，このゲームの 
こういうところは絶対ホメ T やらなきゃい 
かん，ちょっとオレにいわせろぐいう意見 
はどうぞこちらまで好き放題書いてきてく 
ださ、、0 ホメるもケナすもあなたの自由。 
面白ければなんでもありのバトルロイヤル 
です。あなたの練り上げたネタで見事4月 
号の誌面スペースを勝ち取りましょう0 




ノミネート作品 


H. P 999/909 EXP 99999/99999 GOLD W9444 
PLAYER 
ENEMY 



ノミネート作品 
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グラフでわかる話題作の結果 


TOP 10 で年間通じて好成績をおさめたソフトたちの 
順位変動をグラフにしてみました。あの作品が期待通り 
の支持を集められたのかど5か，わかつちやいますそ。 


スターウォーズ 


今年度の年末から来年度の前 
半にかけての合風の目なんか 
パロディウスだ！のグラフの 
前につけるとピッタリ合いそう 
なくらい自信タップリのカーブ 
を描いているこの先の人気に 
はおおいに期待したいところだ 
が ， GAME OF THE YEAR の投 
票には間に合っているのかな？ 


位メルヘンメイズ 


前半期にグワッと盛り上がり， 
—度忘れ去られたあとに再び息 
を吹き返したちょっと不思議な 
パターン固定 ファンを 持って 
いる作品は，順位の変動期にな 
るとこうして強さを発揮してく 
るこのシュアなランクイン 
りか —GAME OF THE YEAR に 
どう活かされるか注目しよう 


ファランクス 

パロディウスだ丨全盛の中 
で発売され，どれほど人気を得 
られるのか心配する声もあった 
が，フタを開けてみると立派に 
3位にランクインしてきた普 
段の年なら1位を取ってもおか 
しくないだろう順位の変動も 
ほぼ理想的なカーブを描いてい 
る今年の敢閼賞 


A 列車で行 


4位進かなるオーガスタ 

人気の立ち上がりは急激て今 
後を期待させるものがあつたが， 
順位が落ちるのも意外に早くて 
あららという感じディスクの 
アクセス時間が長し、のが嫌われ 
たか？ ハードディスク対応版 
でも発売になれば，まだまだ口 
ングランを続けられるだけの実 
力はあるソフトのはずだが 


シムシテイー 

去年の GAME OF THE YEAR 
でも健闘した古株足かけ2年 
にわたって10位以内をキープし 


そういう意味ではすごい実力を 
秘めているどちらの年も順位 
を伸ばしきれなかった悔いは残 
るだろうか' それもまた人生だ, 


2位生中継 B 8 


左のでっぱりは発売情報が流 
れて盛り上がっていた頃のもの 
画面写真のイ ンパク トが大きか 
ったことがうかがわれる 

夏に登場してから一度トップ 
も取っているし，順位もけっし 
て悪くないが，ややパロディウ 
スだ！の陰に隠れてしまった 
かなという気もする 


—ムに GAME OF THE YEAR 


での上位入賞を期待するのは酷 
かもしれないでも， エメラル 
ド ドラゴンなら固定 フアンがい 
るし，いまも熱心に支持してく 
れそうだから大丈夫かな？ 


瓜 

ゲームシーンの主役を飾ると 
まではいかなかったけれど，ラ 
ンクに彩りをそえる，いわば名 
脇役型のグラフー度勢力を失 
いそうになってから瞬発力を見 
せるところなど，なかなかあな 
どりがたい，もう少し話題作り 
などで製品寿命を延ばせたら， 
さらに上のランクが狙えたかも 


ファンを ず一っと待たせたイ 
ースも，今年めでたく発売にな 
ったじわじわとランクを上げ 
ており，前評判段階での期待票 
以上に，発売になって遊んだユ 
ーザーからの支持が厚かったこ 
とがうかがわれる古典といわ 
れる作品を仕立て直し，それが 
評価されての5位だから立派 


パロデイウスだ！ 

一目見ただけで納得できるこ 
の圧倒的な強さ秋口に入って 
少しダレたところを生中継68や 
イースに狙われたが，その後し 
っかりと盛り返している今後 
はスターウォーズなどの下で地 
道にポイントを稼ぎ続けるか？ 
いずれにしてもかなり息の長い 
人気になりそうだ 


7位エメラルドドラゴン 

こちらは前年度から続いてき 
た人気で7位まで上がったとい 
うパターンこのパターンのゲ 


イース 
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TOP 10 年間総括 
-TOP OF TOPS 1 的卜 


GAME OF THE 丫 EAR の投票をする前に，ちょっと1991年のゲー 
厶シーンがどんなものだったか考えてみまし よ 5。 そこでお贈りするのが 
この TOP 10 の年間集計のページ。意外な作品が意外な順位にいるかも7 


No . 

タイトル 

制作 

ジャンル 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

II 

12 

1 

計 

1 

パロデイウスだ！ 

コナミ 

アクション 

9 

10 

10 

10 

10 

10 

9 

9 

8 

5 

8 

98 

2 

生中継 68 

コナミ 

アクション 

4 

0 

0 

0 

0 

7 

7 

7 

10 

6 

6 

47 

3 

ファランクス 

ズーム 

アクション 

0 

3 

0 

0 

8 

9 

10 

8 

5 

3 

0 

46 

4 

遙かなるオーガスタ 

T&E ソフト 

シミュレーション 

0 

0 

0 

9 

9 

8 

5 

6 

4 

0 

0 

41 

5 

ィース 

日本ファルコム 

アドベンチヤー 

0 

0 

0 

0 

5 

5 

8 

10 

7 

2 

1 

38 

6 

スターウォーズ 

M.N.M .ソフトウェア 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

5 

9 

10 

10 

34 

7 

エメラルドドラゴン 

グローディア 

RPG 

5 

9 

8 

5 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

27 

8 

メルヘンメイズ 

SPS 

アクション 

0 

2 

9 

8 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

21 

8 

a 列車で行こう m 

アートディンク 

シミュレーション 

0 

1 

3 

1 

7 

6 

3 

0 

0 

0 

0 

21 

10 

シムシティー 

イマジニア 

シミュレーション 

7 

6 

7 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

20 

II 

ソル•フイース 

ウルフチーム 

アクション 

10 

7 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

19 

12 

サイレントメビウス 

ガイナックス 

アドベンチヤー 

0 

0 

0 

7 

0 

4 

6 

0 

0 

0 

0 

17 

12 

出たな!！ツインビー 

コナミ 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

8 

9 

17 

14 

カオスの逆襲 

ビクター音産 

RPG 

0 

8 

5 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

15 

14 

アクアレス 

ェグザクト 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

7 

7 

15 

16 

ポナンザブラザーズ 

SPS 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

2 

6 

4 

0 

13 

17 

キャメルトライ 

電波新聞社 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

9 

2 

12 

18 

キャンペーン版大戦略 

システムソフト 

シミュレーション 

0 

4 

0 

4 

0 

3 

0 

0 

0 

0 

0 

II 

19 

ラグーン 

ズーム 

RPG 

8 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

10 

19 

イメージファイト 

アイレム 

アクション 

1 

5 

4 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

10 

19 

マーブル.マッドネス 

h ホームデータ 

アクション 

0 

0 

0 

6 

4 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

10 

22 

三国志 n 

光栄 

シミュレーション 

0 

0 

6 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

7 

22 

ボンバーマン 

システムソフト 

アクション 

0 

0 

1 

0 

6 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

フ 

22 

口ードス島戦記 

ハミングバード 

[RPG 

0 

0 

0 

3 

0 

0 

0 

1 

3 

0 

0 

7 

22 

黄金の羅針盤 

リバーヒルソフト 

アドベンチヤー 

0 

0 

0 

0 

3 

0 

4 

0 

0 

0 

0 

7 

26 

銀河英雄伝説 n 

ポーステック 

シミュレーション 

6 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

6 

26 

パワーモンガー 

イマジニア 

シミュレーション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

5 

6 

28 

信長の野望 • 武将風雲録 

光栄 

シミュレーション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

4 

0 

0 

0 

4 

28 

ランス 3 

アリスソフト 

アドベンチヤー 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

4 

4 

30 

ナイアス 

ェグザクト 

アクション 

3 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

3 

30 

ジェノサイド 2 

ズーム 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

3 

3 

30 

グループ • エックス 

コムパック 

シミュレーション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

3 

0 

0 

0 

3 

33 

ワールドスタジアム 

Fsps 

アクション 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

33 

マジカルショット 

M.N.M. ソフトウェア 

シミュレーション 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

33 

ダッシュ 野郎 

SPS 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

2 

36 

ダンジョン*マスター 

ビクター音産 

RPG 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

36 

ラプラスの魔 

ハミングバード 

RPG 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 


毎月毎月 SOFTOUCH のページの片隅で， 
皆さんの推薦する市販ソフトを集計している 
TOPlOo その年間の移り変わりを見るため 
に，ここで1年間の TOP 10 の結果をドカンと 
まとめてみました。 V 位のゲームに10点, 2. 
位9点……10位1点とポイントを与えてラン 
キングしてあります。 

ご覧のとお-り，もっとも高いポイントを挙 
げたのは，コナミのパロディウスだ！でし 
た。さすがですね。なにせ110点が満点なのに 
.98 点ですよ0これは GAME OF THE YEAR の 
ほうでもかなりの強さを見せそうな予感。 

今年の特徴としては，なん欠いっても 
X 68000 専用ソフトが增え，しかもランキング 
上位に顔を出していることでレょう。 2位の 
生中継68, 3位のファランクズ，6位のスタ 

ーウォーズなどはいずれもオリジナル，それ 
から5位のイースも XB 8000用スペシャルバ 
ージョンです0 X 68000 ユーザーの優越感をく 
すぐるだけでなく，ソフトのフィニッシュレ 
ベルも.高くできるので，ユーザーにとってこ 
の傾向は歓迎したいとこ.ろですね。 

アーケードからの移植物は，パロディウス 
だ！に括題をさらわれて，ほかの作品は陰 


に隠れてしまった感があります。そんななか 
でメルヘンメイズが7位を取っているのは， 
出来のよさとカワイイ路線というポジシヨニ 
ン.グによるところが大きいでしょう0電波新 
聞社もキャメルトライをランクインさせ，ど 
ちらもパロディウスだ！と直接対決を避け 
る形で健關しています。 

全体的には，このジャンルはここというふ 
うに，ソフトハウスの色分け•ブランド化が 


応募要項 

GAME OF THE YEAR への投票は，アンケー 
トハガキか官製ハガキ，封書でお願いします。 
アンケートハガキの場合は， OhIX ゲーム大赏の 
作品名&推薦理由を記入する櫚と，ひとつ自由 
に投票したい貴を選んで作品名&理由を害く撊 
が用意されています。両方に記入のうえご投票 
ください。官製ハガキゃ封害の場合は，投票し 
たい赏と作品名，推薦理由を明記のうえ，編集室 
内 GAME OF THE YEAR 投栗係までどうぞ 0 
受赏作品発表の際にメッセージを採用させて 
いただいた方には抽選ですてきな景品をプレゼ 
ントいたします。なにかはまだヒ•ミ•ツ。 


進んでいるなという感じの結果でした。ヒッ 
卜作を生むところは何本も生んでいるけれど, 
ちょつと実力の足りないところは残酷な〈ら 
い順位が悪い。ユーザーの見る目がしだいに 
厳しくなつてきているということでしょうか。 
アーケード作品とオリジナルの実力も.しだい 
に拮抗してきているし，パロディウスだ！の 
例外的な強さを除けば，.どのジャンルもバラ 
ンスが取れてきているようです。 


ゲーム 回顧録 

勝手に GAME OF THE YEAR もいいけれど， 
もうちょっとビシッとしたことがいいたい，今 
年のゲーム界のトビックスについてちょっとい 
わせてほしいことがある，スタッフばっかり偉 
そうにコメントしやがってずるいぞという方の 
ために用意されたのがこの「1991年ゲーム回顧録 j 
録 j です。ひとつの作品を取り上げて長々と論 
じるのでも，今年のゲームの傾向を総括するの 
でも，内容は問いません。封害•官製ハガキど 
ちらでの投稿でも結構です。編集室内「1991年 
ゲーム回顧録係 j 宛てでどうぞ0こちらも秘密 
の景品を用意してご応募をお待ちしてます。 
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[ 速報 ] 


MIRAGE MODEL STUFF 


MIRAGE MODEL STUFF はモデラーに重点 
を置いたレイトレーシングソフトた％1024 X 
1024ドットの仮想画面をフルに使ったモデラー 
を中心にシステムが構成されている。 

機能としては，基本的な3次曲面(いわゆるプ 
リミティブ）を初め簡単なポリゴンも扱える。も 
ちろんマッピングなど，ひととおりの機能をす 
ベて含んで29,800円という驚異的な価格設定と 
なっている。 

できることはこれまでの レイトレツールとほ 
ぼ同じ，ちょっと違うのは金属の質感を向上さ 
せる反射率マッピングだ。反射率マッピングと 
は視点との角度で反射率の設定を変えるもので， 
たとえば写真の「蛇口」はステンレスの設定がさ 
れている。 

モデラー中心とはいえ，一から物体を作るの 
はたいへんなのでデータ集の発売や市販 3 D ツー 
ルからのデータコンバータなども計画されてい 
る。 


MIRAGE SYSTEM 

しかし ， MODEL STAFF は低価格なだけのレ 
イ トレツールで はない（それだけでも嬉しいけ 
ど）。最初から拡張性を考處して設計されてお 
り ， MODEL STUFF は MIRAGE SYSTEM の最 



モデラー部分の画面，まず物体を置いて位置や大き 
さを変更する。物体の構成パーツを四角形で表す高 
速モードもある。 


の環境のままどんどん強力な CG システムカ ? 構築 
される。組み合わせは基本的に自由だ。手蛏に始 
められて，最終的にはグラフィックワークステ 
ーシヨン並みの CG 制作までステップアップでき 
るというシステムカ ? 用意される。 

MIRAGE SYSTEM の特徴 

MIRAGE SYSTEM では ベースレン ダリ ング 






初の作品ととらえるのが正しい。 

MIRAGE シリーズでは，アトリビュートを自 
在に変更できる 「 ATTRIBUTESTUFF 」， 光源 
を自在にエディットする 「LIGHT STUFF 」， 
MODEL STUFF のポリゴン機能を格段に強化 
する 「POLYSTUFF 」， メタボールを抗張する 
「META STUFF 」， アニメーシヨンを制御する 
「MOTION STUFF 」 などがラインアップされて 

いる。 

MODEL STUFF はこれらの核となる シス テ 
ムだ。単体で使えばごく普通のパソコン用レイ 
トレーシングソフトウェア。強化したい項目の 
サポートツールを購入すれば MODEL STUFF 


という新開発のアルゴリズムを使用してぉり， 
いったんレンダリングした物体に対するアトリ 
ビュートの変更が簡単にできる （ATTRIBUTE 
STUFF で使用可能)。たとえば，部屋の中をレン 
ダリングして壁紙を唐草模様に変えたいとか， 
花瓶を青いのに変えたいとかもできるし，一度 
F 16 を作ってぉけば実戦配備の低視認塗装に極 
東岩国基地配備のあマーキンダから NATO 軍導 
入用デモ機や FTLC 研究所の実験用機体，ブルー 

エンジェルスに 変更 などと いう ことがひよ 

いひよいと可能なのだ。う一ん凄い。 

MOTION STUFF では通常の物体を勋かすア 

ニメーシヨンのほか，2つの物体をブレンドす 


る メタモルフォーゼ のようなことも予定されて 
いるらしい。途中はポリゴンに分割して描画 
……などという，そら恐ろしい話も聞こえてい 
る0 

そして，そういった本格的な CG 制作のために 
「WARP ENGINE 」 として，レイトレーシングを 
高速化する拡張グラフィックアクセラレータ& 
レンダラーが 追加される模^ 0 アクセ ラレータ 
には他社製品と同様にトランスピュータの導入 
が予定されている。 f 迫来のトランスピュータボ 
ードのほか， 4 CPU を敝せた超高速ボードも開発 
中とのこと。 

さらに，通常の レン ダラーのほか，数値演算プ 
ロセッサを直接ドライブする亜高速版と力*，開 
発環境が整えば SX - WINDOW •への移行も…… 
など•话題は尽きない。 

現在は PC -9801 で先行開発され X 68000 に移 
植中0春頃には第1弾の MIRAGE MODEL 
STUFF が発売される。次に ATTRIBUTE 
STUFF , 以下続々と登場してくる予定だ。発売 
は X 68000 版から行われる。以降， Macintosh , 
IBM PC などにも移植されるという。 

入門者にも手が届く値段から，このような思 
い思いの抗張力 5 'できる。1992年期侍のシリーズ 
である。 

MIRAGE MODEL STUFF 

メディックス 29,800円（税 SIJ ) 
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㊃ 特集 

HD グラフイツク麵 


Z’sSTAFF PRO -68 K は初めて高解像度 
アナログ RG 巳の威力を示してくれたソフト 
だった。 PICFILER は PIC ファイルの入出 
力だけで Z ’ sSTAFF の操作性を格段に向 
上させた。 Z ’ s - EX は PIC 闩 LER の 手法に 
倣い， Z ’ sSTAFF の機能と表現力をさらに 
向上させた。そして， ツールの 能力は ユーザ 
一があとから拡張し5るとい5ことが示され 
た。 

もっと，広がりを持った世界が構築できるの 
ではないか7 

今回， Z ’ s - EX に外部コマンド実行機能を持 
たせることにより， Z ’ sSTAFF (もはや古 
典的ツールの感もある）は事実上無限の可能 
性を持つことになった。ここでは今回拡張さ 
れたさまざまな画像処理機能を中心に新しい 
グラフイツクシステムの可能性を見ていくこ 
とにしよ 



Z ’ s - EX ではお馴染みのフレア処理。光を表現する 



2□グラフィック入門 

映像は加工され る」 . 中野修一 33 

Z ’ S-EX の拡張（その 1) 

発表 Zs-EX ver.1.1 . 御木徳高 35 

Zs-EX の疵 S (その 2) 

外部フアイノ UZ)^£ と}長 . 御木徳高 41 

麵からの画像処理 

平滑^フィルタの作成 . 御木徳高 46 

Z ’ s-EX ver .1.1 の外部コマンド作成法 

拡張用スケルトンを作る . 丹明彦 52 


画面に波状の変化を加える 


CONTENTS 



縦横に強く波状の変化を加えたところ 


Z ’ s - EX システムのなかでも特徴的なフ 
レア処理。マスク部分を光源に見たてて， 
あふれる光による過露出の状況を表現す 
る。実際には高速化のためにいろいろな 
制限を加えているので，この手法の可能 
性はまだ十分には発揮されていないとい 
える。高速化を含め今後の改善に期待し 
よう。 

波処理は適度にかければ水面の表現に， 
大きな周期でかければ画像の変形の一環 
として，強くかければ特殊効果として扱 
える フィルタ だ 0 Z ’ s - EX 用には用意され 
ていないが，同様なものを組み込むこと 
は難しくないはずだ。 

変形用の フィ ルタというものもある。 3 D 
っぽい変形が最近の流行でもある。もっ 
と柔軟な変形機能を用意すれば表現の幅 
も大きく広がることだろう0 

























さらにランダムフラクタルをかけるとこうなる 



メデイアンフイルタ 
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輪郭強賙 













れている。 Z ’ sSTAFF のぼかしは逮近感をつけるため輪郭強調の実際（ルー^:内） 
に多用されるが，今回は Z ’ sSTAFF のものとは違うア 
ルゴリズムによるぼかし処理も用意された。サブ局所 
領域分割は輪郭を残しつつノイズ除去を行うアルゴリ 


ズムだ。ただし，非常に時間がかかるので注意が必要 

だ。 




軽く動きを加えた画像 


カメラのシャッターが降りてから完全に閉じるまでの時間内の被写体の動きが 
「ぶれ」となって動感を表現する。それをシミュレートしたのが上の写真だ。 
元は1枚絵なのだが，中心方向への動きをぶれとして表している。あまりに強 
くかけると「特殊効果」になるので注意。 


元画像 
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得られることがある。下の例は波処理と水面の色を COMPOSE した 
もの加えて，さらに最弱のランダムフラクタルを加えて不自然さを 
消した0マスクや 3 D 変換などを組み合わせることでより自然な水面 
を作ることもできるだろう。 



上部を反転し波をつける 



さらに色を加え，軽くフラクタルを加える 
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[ 特集 ] 2 □グラフィックの拡張 


2D グラフイツク 処理入門 

映像は加工される 


画像処理プログラムといっても，それ 
ほど難しいものではありません。ここ 
では X - 巳 ASIC を使って処理のアル 


Nakano Shuichi 


中野修一 


ゴリズムを検討してみましよう。大切 
なのはどんな処理がほしいのかをしつ 
かり認識することかもしれません。 


いわゆる「グラフィッカー」の仕事ぶり 
を見てみると， 

スキャナで主線を取り込む 
着色 

ルーペで 修整 
となる。 

マウスで描くという作業も，下絵をスキ 
ャナで取り込むという作業もインタフェイ 
スを介してイメージを入力するという意味 
では変わりない。エディットはマウスで行 
い，最後はルーペとの格闘となるようだ0 

見たところ，非常に限られた機能しか使 
用されていないように思える。グラフ ィッ 
クツール 本体に要求される機能はそれほど 
多くないのかもしれない。しかし，ところ 
変われば，別の人はほかの機能も愛用して 
いる ことがある。 ツールの 機能は画材に相 
当する。少なくても少ないなりに絵を描く 
ことはできる。たくさんあれば表現力の幅 
を広げることができる。同時に必要な機能 
はそれほどないが，機能自体は いくつ あっ 
ても困ることはないのだ。 

隘路からの脱出 

どんどん機能が強化される。するとファ 
イルサイズは巨大化し，使用メモリは肥大 
する。起動までの時間だって長くなる。 

そこで，たまにし か 使わない機能は必要 
なときだけ呼び出すようにする。ついでに， 
新しい機能を加えることもできるようにす 
る 0 グラフィックツールから 呼び出せる拡 
張機能，それは プラグ イン フィ ルタと呼ば 
れる。拡張性を持った グラフィックエディ 
夕は最近の流行でもある。 

機能としてはぼかしを入れたり，ノイズ 
を加えたり，色調を変えたりといったもの 
が多い。ツールが特定の機能を持ったプロ 
グラムを呼び出していくわけだ。 

うすうす勘づいている人もいるだろうが， 
なにも画像処理に限ったことではない。外 
部プログラムに制御が回ってくるだけだか 


ら，いきなり画面にブロック崩しが現れて 
もいいし，音楽演奏を開始してもいい。言 
語を走らせてタートルグラフィックを描く 
と 力％ レイトレーサが呼び出されるとかで 
もかまわない。可能性は無限である。 

手作業でできるものは手作業でやればい 
い。手作業では難しいものをコンピュータ 
が支援するのである。 

どんな機能がほしい 7 

問題はなにを拡張するかだ。 

幸い，12月号の愛読者はがきのアン ケー 
卜は 「CG ツールに ほしい機能を挙げてくだ 
さい」だったので，目についたものをいく 
つか拾ってみよう。 

「自動生成」 

書いている人は冗談半分かもしれないが， 
けっこう 多い意見だし，あらゆる CG ツール 
が目指すべき最初の目標だろうと思う。そ 
れは実現可能なことなのだから。 

Z’sSTAFF PRO -68 K のグラデーション 
機能は誰にでも電信柱を描くことを可能に 
させた。マジックパレットは球体を無限に 
生み出せる。ポピュラスは簡単に大陸を作 
り出し， Z ’ s - EX 以来，雲を描くのに困る人 
はほとんどいなくなったに違いない。 

どれも偉大な機能である。ここで，ちょ 
いちょいとマウスをいじるだけで画面に家 
が1軒建つようなことがあってもそれほど 
不思議ではあるまい。 

実際， AMIGA の SCENARY，SCENE 
GENERATED VISTA PRO , SCENARY 
ANIMATER といったソフトたちはマウ 
スで数値を変えるだけで自在に （？） 風景 
を作り出す。さらに，ちょいといじればの 
どかな山岳風景が氷河に削られたフィョル 
ドに，生命のかけらも感じさせない月面に 
と変化する。 

今回は間に合わなかったが，丹氏は裏画 
面の状況によって画面に木々を生成するプ 
ログラムを作成していた。自然物を生成す 


るなり人工物を生成するなり，それぞれ方 
法は考えられる。これは，きわめて限られ 
た用途であれ，コンピュータの機能を生か 
す最良の道といえるだろう。 

自動生成の次に多かったのが， 

「 アニメーシヨン 機能」 

だった。確かに自分が描いた絵が動くとい 
うのは大きな魅力を持つ。日本ではコンビ 
ュータ画像が動くこと自体がまだ珍しいた 
めか，ガタガタの動きでもあまり文句をい 
う人はいないみたいだし， DoGACGA シス 
テムの滑らかなデモを見た人なら自分でも 
なにか作ってみたくなるのも無理はない。 

QuickTime を初め，動画データまで共通 
化するのがマルチメディアの悲願らしい力 5 '， 
AMIGA ではずいぶん前から達成されてい 
たよなあ（といいつつ X 68000 で AMIGA の 
動画データを再生する……)〇 

で，次。 

「モザイクを解く機能」 

……実はかなり以前からアルゴリズムは 
検討していた。線形に補間するだけではイ 
マイチなので，矩形内の濃度分布を強調す 
るとか， 3次元フイルタにかけるとか，ベ 
ったりした色に素材をマッピングするとか， 
動き検出で情報量を増やすとか……。でも 
1年くらい前からそういうハードウェアも 
出てきたのであまり面白みはなくなった。 
誰かうまくいったら投稿してきてほしい。 

氺木氺 

荻窪圭氏にも聞いてみた。 

「どんな機能がほしい？」 

「マジックワンド」 
r 」 

マジックワンド（魔法の杖）というのは 
Adobe PhotoShop の機能でディスプレイ 
に表示された写真に対して適当にマウスを 
操作すると，指示された物体の輪郭を切り 
出してくれるという ツール だ0比較的単純 
なアルゴリズムで実現できそうな気はしな 
いではない力 5 '，切り出してからどうする 
……といったことまで考えると誌面に載る 
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大きさではできまい（？）。 

画像に変化を 

ということで，ここでもなにか拡張機能 
になりそうなものを作ってみよう。 

今回各氏に作成されたサンプルは Z ’ 
sSTAFF なしでも動くものが多いので 「 Z - 
MUSIC がありません j のような苦情はあま 
りないだろう。でも， C 言語ばかりだとい 
うのも変なのでアルゴリズム中心に X - 
BASIC で記述する。 X - BASIC で作って C 

言語に コンパ、 一卜し，そのままスケルトン 
プログラムに流し込むこ j ： も考えたが，マ 
スク情報や裏画面あたりになると手出しが 
難しいのでアルゴリズムの検討に留めてお 
いた。アセンブラが多少使える人なら簡単 
に ハンドコンパイ ルできるはずだ。 

波を作る 

簡単なところで，画面に波をつける。 

ちょっと考えると BASIC では遅そうな 
気がする力 5 '， get , put でラインごとにやって 
いるので，まあまあ速いといってもいいだ 
ろう。コンパイルしても速度はほとんど変 
わらない。 

波は何回でも合成できる。ちょっと関数 
化すれば乗算もできる。単なる SIN 波だと 
単調でつまらないが，2つの波を加算する 
だけでも結構変化が表れる。どうしてゲー 
ムのラスタースクロ ー ルでは2波合成した 
ものがないのだろうか。 

ついでに縦にもかけるとか，ムチヤクチ 
ャかけるとかすれば特殊効果として k 使え 
なくはないかもしれない。 

上下で振幅や周波数を変えていけばより 
リアルな表現もできそうだ0よ〈ある波紋 
のように円形に広げるとか斜めに2波を重 
ねるとかすればさらにいいのだろうが，こ 
こでは BASIC の get ， put を基準にしている 
ので縦横以外は難しい（こともない力 ? ，極 
端に遅い）。 

このプログラムでは縦横にずらしている 
だけで「波」というのは白々しい気もしな 
いではない。やっぱり 3 D 処理が必要だろう 
か？ Z ’ s - EX の 3 D マッピングは結局のと 
ころレイトレー シン グのテクスチャー マツ 

ビングとあまり変わらない。扱うオブジェ 
タトが限定されているだけだ。ならば，バ 
ンプ マッ ビングを行ってもいいのではない 
かと力％光源の指定をしてもいいのではな 
いか，という話も出てくる。色指定の代わ 
りに質感を指定するようなグラフイックツ 


ールだって不可能ではないはずだ。 

動吉をつける 

動きといってもアニメーション生成では 
ないし， スクロール や高速描き換えでもな 
い。1枚絵で動感のある絵を作ることを考 
えてみる。 

まずは写真の話。運動しているものを写 
すときは基本的に高速シャッターを切る。 
1/250秒，1/1000秒もあればたいていのもの 
は止まって見えるが最近では1/8000秒もそ 
んなに珍しいスペックではない。風船が割 
れる瞬間を撮りたいという人以外には過剰 
なスペックといえる。 

しかし， スポーツ グラフ誌などを見ると 
完全に静止した写真などはほとんどない。 
遅いシャッター速度で，運動する被写体を 
捉えたままカメラを動かすと背景がぶれた 
流し撮りになる。こちらのほうが動感にあ 
ふれて いる 絵ができるのだ。カメラマンは 
動きが速い部分を適度にぶらすようにシャ 
ッター速度を調整する。それで動いている 
被写体を撮るのだから大変である。 

ぶれを積極的に取り入 
れることは CG ではモー 
ションブラーと いうテク 
ニックにあたる。写真な 
ら超高速シャッターを切 
らなければ，たいてい適 
度に （？） ぶれるので特 
殊なこととはいえないが， 

アニメーションも静止画 
を組み合わせて作成する 
CG の世界では高等テク 

ニックとされている。 

たいていは3 D のアニ 
メー ションで計算 される。 

が，ここでは 2 D 画像を 
元に疑似モーションブラ 
一効果を与えてみよう。 

先ほどと違い，どうし 
てもピクセルの1個ずつ 
について 処理が必要なの 
で（別にぶらす方向はど 
うでもいいはずだから）， 

ここでは画面の中心に向 
かっての動きを表現して 
みた （31 ページ参照）。 

ちなみにミノルタの 
び870 0 i というカメラで 
は，カードを使っていろ 
いろな機能が拡張できる。 

そのうちのひとつに露光 


中にフォーカスリングを動かして特殊効果 
を演出する「ファンタジーカード」という 
のがある。効果自体はともかく，原理とし 
てはこれに近いかもしれない。 

アルゴリズムを解説しておこう 0 

ある1点につき， 8つの点を取りそれら 
を平均してその点の色を決定する。その8 
点というのは，その点から中心に向かう線 
分上から選ばれる。点の選び方は距離の2 
乗に反比例す る 形式なので，最初の点とそ 
の近くが重く，離れたところが軽〈なる重 
みつけ平均と同じことになる。中心から離 
れている ほど点のバラけ方は大きくなる。 
で，結局，どのへんの点になるかは2つの 
パラメータで決定され る。 

ここでは中心に向かって X ， Y 成分を定 
率で変化させている力 ? ， X 軸が対数軸だっ 
たりすると，曲がった軌道を経て中心に向 
かおうとするだろう。 X ， Y 軸ともなにかに 
変えれば渦巻きもできよう。また，中心の 
位置をずらすのは簡単なので解説は省略す 
る。基本的な考え方がわかれば横に流すと 
かも簡単だ。応用は利くので，あとは各自 
で拡張してみてほしい。 

• J スト1 


10 int m=5，n = 4 : /*m= 周期： n = 振幅 

20 screen 1 ， 3,1，1 
30 pic_load("i : rainbow") 

40 PROG(m,n) 

50 end 

60 func PROG(m,n) 

70 int i 
80 char d(1024) 

90 for i=0 to 511 
100 get(0,i,511,i,d) 

110 put((sin(i*m/10)+l)#n,i,511,i,d) 
120 next 
130 endfunc 


リスト 2 

10 int n 

20 screen 1,3,1,1 
30 img_load("test.glO") 

40 img_load{"test.glO",0,256) 

50 input n 
60 PROG(n) 

70 input n 
80 end 

90 func PROG(n) 

100 int R,G,B 

110 int r ， g,b ， p ， i,j,k,l 

120 int x,y 

130 l=3+5t(9-n) 

140 for j=-127 to127 
150 for i=-127 to127 
160 for k=0 to 7 

170 x=127+i-(sgn(i)*(k*k)/l)* abs(i)/49 

180 y=127+j-(sgn(j)*(k*k)/l)* abs(j)/49 

190 c=point(x,y) 

200 B=B+((c and &B111110) shr 1) 

210 R=R+((c and &B1111 1000000 ) shr 6) 

220 G=G+((c and &B1111 1000000000 00) shr 11) 

230 next 

240 b=B/8 :r=R/8 : g=G/,8 

250 B=0:R=0:G=0 

260 pset(i+127 f j + 256+127,rgb(r,g,b)) 

270 next 
280 next 
290 endfunc 
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GRAPHIC 

Z ’ s - EX の拡張(その 1) 


発表 Z’s-EX ver.1.1 


Miki Tokutaka 


御木 




Z ’ s - EX は X 68000 の標準的グラフィック 
ッール Z’sSTAFF PRO -68 K の機能を拡張 
するプログラムとして登場しました。 Z ’ 
sSTAFF 力 5 '， X 68000 のグラフィックをフル 
に発揮できる高機能性と表現力から実質的 
標準グラフイックツールとしての地位を確 
立していることは異論のないところでしよ 

5 〇 

今回は Z ’ sSTAFF 拡張プログラムである 
Z ’ s-EX (1991 年1月発表）のバージョンア 
ップを行います。丹氏多忙 （？） のため， 
今回のバージョンアップは私，御木が担当 
させていただきました。 

今回の バージョン アップの主な目的は ユ 
ー ザ ーの 作った外部 ファイルを 扱えるよう 
にしようということです。 EFFECT プ ログ、 
ラムは外から読み込むようになりました。 
その他にも強化したい部分はあるのですが， 
ディスクによる配布ではないので今回は見 
合わせました0また， パ、ージョンは 1.1 とい 
うことにさせていただきました。 

バージョンアップの方法ですが，前回の 
Z ’ s - EX からの変更部分を掲載するという 
ことになりましたので，1991年1月号の謹 
賀新年 PRO -68 K を持ってぉられない方は 
バージョンアップを行うことができません0 
すぐに書店に走りバックナンバーを注文し 
てください。1991年2月号もあるといいか 
図1 

¥Zs_EX¥SOURCE¥ 

- window.c 変更更 

- effect.c 修 i£Ib 

- picfiler.c 修正正 

- mapping.c 変更更 

- zs.c 

- rfbuild.c 

- startup.s 

- xpic.s 

- transfers 修正正 

- rev.s 修 i£Ih 

—— compile.bat 各自の環境に合わせて変更 

- makefile 

- rfbund.x 


もしれません（ただし，2月号は在庫切 
れ )0 また，ソースレベルで変更を行います 
ので，各自でコンパイルできる環境にある 
方のみの対象になります。ただし， XCver . 
1.0 ではコンパイルできません0ライブラリ 
が ver . l .0 であれば GCC でも同じことです。 
モノがモノだけに，すぐに買いに行きまし 
ようとはいいませんが，各自の責任におい 
て悩んでください。 


入力方法 


謹賀新年 PRO -68 K の Z _ sEX¥SOURCE 
デイレクトリには図1にあるファイルが収 
録されています9このうち変更と書かれた 
ものは全リストを，修正と書かれたものは 
修正部分のみを掲載しました。それ以外は 
手を加える必要はありません。更新したら， 
古いものと差し替えてコンパイルしてくだ 


さい。 


#zs.c 

外部ファイルを登録するための変更です。 
前バージョンと共通部分もかなりあります 



いか もしれません。 


籲 effect.c 

外部ファイルを実行するための変更です。 
EFFECT 部分をごつそり削除しています 
が，そこは外部ファイルを作るときに使う 
ことになります。 


•picfiler.c 

A ドライブもしくはラストドライブがフ 
ロッピーデイスタで，しかもデイスタが入 
っていないときに出る「ディスクが入って 
いません」というバグの修正と ， transfers 
の修正に伴うものです。リスト3に従って 
修正してください。 

#mapping.c 

XC ライブラリ ver .2 でコンパイルしたと 
きに起こる才ーバーフローを防ぐための修 
正です〇225行をリスト4のように修正して 
ください。 


まず Z ’ S - EX を拡張します0フィルタ 
を自作すれば外部ファイルとして起動 
することがで吉るよ5になります〇な 
お，操作は1991年1月号の謹賀新年 
PRO -68 K に収録されていたソース 
ブログラムに対して行われます。 


♦transfers 

EFFECT ウ イン ドウをス クロール させ 
るための修正です。 rollup 12 i rolldownl 2 
をリスト5のように修正してください。 

#rev.s 

MONOTONE を掃き出したことによっ 
て不要になった g _ monotone 部分，16行と 
285〜366行を削ってください。 

インストール 

今回の Z ’ s - EX は，ファイル読み込みに際 
して少し柔軟さを持たせておきました 。 Zs 
_ EX . X と STAFF 68 K . X は必ずしも同じデ 
イレクトリにある必要はありません。ただ 
し，必ず STAFF 68 K . X のあるデイレクトリ 
から起動してくた^さい。 Z ’ sSTAFF が起動 
したときに読み込む諸々のデータファイル 
力 ? ，カレントにない場合「いや〜ん」とな 
るのを避けるために， STAFF 68 K . X をカレ 
ントからしか探さないようにしています。 

その他，起動時に読み込む MAPICON . 
DAT とあとで述べる Zs _ EX . SYS は Zs 
_ EX . X と同じデイレクトリに置いてくださ 
い。また，外部 コマンドファイルはパスを 
通してあればどこにあってもかまいません。 
「 EFFECT が外に掃き出されたので，メイ 
ンメモリ 1 M バイトでも動作するのでは？」 
と思われた方，あなたは甘い。それどころ 
か今度はメインメモリ 2 M バイトの方に悲 
しいお知らせがあります。 ASK が登録でき 
なくなりました。ご冥福をお祈りいたしま 
す。ひょっとすると次のバージョンアップ 
で， 2 M バイトではまったく動かないという 
ことにもなりかねません。いまのうちから 
メモリ基金を設立しておきましょう。 

最近では秋葉原を歩いていると，ハード 
デイスタをかついでうろうろしている人を 
必ず2〜3人は見かけます。以前に比べれば 
ずいぶん普及してきているようですが，まだ 
まだ フロ ッ ピー デイスクだけで頑張ってい 
る人も多いことでしよう。そのような方の 
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ために，システムディスクの構成例を挙げ 
ておきます。 

今回は前回ほど Z ’ sSTAFF のシステムデ 
イスクをいじくりまわす必要はありません。 
2枚組になるのは変わりありませんが，デ 
イスク〇は Z ’ sSTAFF のシステムディスク 
の CONFIG.SYS と AUTOEXEC.BAT を 
書き換えるだけですみます0ディスク1の 
内容は囲みを参照してください。 

なお，この例はメモリ 2 M バイト用です 
ので，それ以上のメモリを積んでいる方は 
CONFIG . SYS の中の DEVICE の前のアス 
タリスタを取って ASK を有効にし，デイス 
ク1に辞書デイスタを転がしておけばいい 

図2 

システムディスクの構築例 

[CONFIG.SYS] 

FILES =10 
BUFFERS = 15 


DEVICE = B ： ¥FLOAT2.X 

[AUTOEXEC.BAT] 

PATH = A：¥; B：¥; 
B ： Zs_EX > NUL 

[ ディスク I ] 

¥ 

—— FLOAT2.X 
—— Zs_EX.X 
—— Zs.EX.SYS 
—— MAPICON.DAT 
—— MONOTONE.X 
—— FRACTAL.X 
—— FLAER.X 
—— DEFFER.X 
—— COMPOSE.X 
—— RF.DAT 

図3 


でしよう。 

使い方 

操作方法は前バージョンとほぼ同じです。 
ただ，起動時には， 

Zs _ EX.X > NUL 

として， NUL デバ、イスにリダイレクトして 
ください。 Z ’ sSTAFF はテキスト RAM を待 
避領域に使用しているので，たとえば外部 
ファイルにテキスト RAM に文字を出力さ 
れたりしては困るのです。また，外部ファ 
イルが悪いことをしていないつもりでも， 

C で書かれた外部ファイルを読み込むとき 


Human68k のフアイル 
Z's EX 本体 

外部 EFFECT 定義ファイル（後述) 
謹賀新年 PRO-68K に付属 
以下外部 ファイル（後述） 


謹賀新年 PRO -68 K に付属の rfbuilt . x で作る 


にメモリが足りないと，標準出力にエラー 
メッセージを出してしまいます。必ずリダ 
イレクトするようにしてください0 

外部フアイルは EFFEC 丁ウインドウで 
選択できますが，外部ファイルが増えてく 
ると当然ウィンドウに収まらなくなります。 
そのときには PICFILER と同様にマウスの 
左右クリックで ROLLUP / DOWN し， 
EFFECT 名の左の四角いボタンを左タリ 
ックすることで選択できます。 

起動 キーの 変更 

Z ’ s - EX は S キーを押すことで起動しま 
すが，起動キーを変更したい方はソースを 
書き換えることで簡単に変更できます。 Z’s 
- EX は IOCS コール $04_ BITSNS を乗っ取 
って S キーが押されているかどうかを調べ， 
もし押されていれば起動するという方法を 
とっています。したがって， 「 S キーが押さ 
れているかどう 力 1 」 を 「 ESC キーが押され 
ているかどう 力 1 」 に書き換えてやれば ， ESC 
キーで起動するようになります。 

BITSNS は キー コード グループとキー 
入力状態ビットでキーの入力状態を調べま 
す。 STARTUP . S の67，68行がそれです。 
キー コード グループが3，キー入力状態ビ 
ットが7，すなわち 「 S 」 を表しています。 
これを， 

67行 

clr.w key 一 group 

68行 

move.w #1 , key pit 

とすれば ESC キーで起動するようになりま 
すし， 

move.w #$ e,Kev group 
move.w #2 ,kev bit 
とすれば OPT . l キーで起動できます。 

未登録の割り込みです 

前回の Z ’ s - EX で動かないという報告が 
何件かあったようです。編集室での再現が 
困難な場合が多く，いまだに原因は解明さ 
れていません。考えられるものとしては， 
常駐物や FLOAT との相性などがあると思 
われます。不要な常駐物をすべてはずし， 
フリーウェアなどの FLOAT を使用してい 
る場合は純正のものと差し替えて試してみ 
てください（あんまり関係ないけど FLOA 
T 3 F . X はバグがあると思う）。それでも動 
かない場合は，編集部までご一報ください。 
また，’諸悪の根源が判明したときも報告し 
てくださると幸いです。 


キーコードグループとキー入力状態ビットの関係 


キーコード 

キー入力状態ビット 

グループ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

0 


ESC 

1 ! 

2 " 

3 # 

4 $ 

5 % 

6 & 

1 

T 

8 ( 

9 ) 

0 

-= 

九 

¥ 

BS 

2 

TAB 

Q 

W 

E 

R 

T 

Y 

U 

3 

1 

0 

P 

@ 

[ 

CR 

A 

S 

4 

D 

F 

G 

H 

J 

K 

し 

; 

5 


] 

Z 

X 

C 

V 

B 

N 

6 

M 

,< 

.> 

/? 

一 

SP 

HOME 

DEL 

7 

ROLLup 

ROLLdw 

UNDO 

一 

T 

-> 

i 

C し R 

8 

/ 

ホ 

- 

7 

8 

9 

+ 

4 

9 

5 

6 


1 

2 

3 

ENTER 

0 

A 

, 


記号 

登録 

HELP 

XFI 

XF2 

XF3 

B 

XF4 

XF5 

かな 

口 ーマ字 

コード 

CAPS 

INS 

ひらがな 

C 

全角 

BREAK 

COPY 

F* 1 

F • 2 

F- 3 

F - 4 

F • 5 

D 

F* 6 

F * 7 

F* 8 

F* 9 

F* 10 




E 

SHIFT 

CTRL 

OPT.l 

OPT.2 





F 










* DEVICE = A ： ¥ASK68K.SYS B ： ¥X68K_M_DIC B ： ¥X68K_S.DIC 
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/***♦*♦ Z's 支援ツール：メインメニ 

# include <doslib.h> 

# include <stdio.h> 

#include <stdlib.h> 

♦include <mouse.h> 

#include く graph.h> 

♦include く string.h> 

♦include 《 sprite.h> 


-(MENU) 本 *…*/ 


^define BLACK 
♦define WHITE 


0 

65534 


typedef short ITEM[10]; 

struct { /* 外部ファイノ網の構造体 */ 

char titleI18]; ハ外部ファイル名 */ 

char no, parm, rain 【 2], max[2J, def[2] ； /* パラメータ */ 

char filename[2](31], option[2][6]; /* コマンドライン */ 

)effect_file[32 ]； /*3 2 個まで本 / 

extern int win xO, win_yC, win x, winy, win n ； 
extern ITEM twin_i ； 

unsigned short 本 gram = (unsigned short 拿） 0xC 000001 

unsigned short *buffer = (unsigned short *)0xEOOO00; /* =VI 

unsigned short another(512*512 ]； 

unsigned short mapicon[78*54 ]； 
int *effect_work; 


char 

int 

void 

void 

void 

void 

void 

void 


mem 一 fiag=t); 

effect_r>o=0; 
ef fect_raem=0; 

open_menu(); 
menu() : 

alternate 一 screen(); 
mask_paint(); 
mc_ready ()； 
mc_busy(); 


extern int child()；/* 謎の BASIC ライブラリ |M) 数 */ 

/* ver.l のインクルードファイルには入っていない */ 
/* しかしなぜかライブラリファイルにはある */ 

extern void seton() ; 
extern void setoff(); 
extern void alternate ()； 
extern void g_paint ()； 
extern void copy with_mask ()； 


extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern int 
extern void 
extern void 
extern int 
extern void 
extern int 

int ihain() 


picfiler ()； 
reset_frame ()； 
napping ()； 
et'fect ()； 
titlebar ()； 
manage 一 window い； 
move_window{); 
close_window(); 
8elect(); 
confirm ()； 
get_point(); 


FILE *fp ； 

int i, j, k; 

char effect_buffer[256 ]； 

char no ； 

char *bp ； 

struct PDBADR 本 pdbp; 

char filename[90 ]； 

pdbp -= GETPDB() : 

strcpy( filename, pdbp->exe_path ) ； /* 自分と同じディレクトリから */ 
streat( filename, "Zs_EX.SYS ")； ハ Zs_EX.SYS を 技す */ 

fp = fopen( filename, "rt ")； 
if ( fp==NULL ) { 

fprintf( stderr, "Effec;L •定我ファイル （ Zs_EX.SYS> がありません 0 ¥n" }; 
return(1 )； 

) 

fgets( effect_buffer, 255, fp }; 
bp = effect 一 buffer; 
while( *bp<Ox30 ) bp ++； 
while( *bp>=Ox30 ){ 
effect_no *=10 ； 
effect_no += *(bp++)-0x30; 


while( *bp<0x30 ) bp++; 
while( *bp>=0x30 ){ 
effect_mem *=10 ； 
effect_mem += *(bp++)-Ox30 ； 

} 

for( no=0 ； no<effect_no ； no++ ){ 
while( *effect_buffer!= , ：') 
bp = effect_buffer+l ； 
for( i=0 ； i<17 ； i++ ){ 
if( »bp==Ox0A )t 

effect_file[no].title[i] 
break; 


外部ファイル数*/ 

パ外部ファイル用メモリサイズ V 

fgets( effect_buffer, 255, fp 
外部ファイルタイトル */ 


effect file[no].titleli] = *(bp++); 

) 

effect_filelno].title[17] = 0; 
fgets( effect_buffer, 255, fp )； 
bp = effect_buffer; 
while( *bp<0x30 ) bp ++； 


effect_file[noJ.no = 0 ； 

while( *bp! = ',» ){ /* 矩形指定フラグ */ 

if(. *bp<0x30 ) goto ef_file ； 
effect_file[no].no *=10 ； 
effect_file[no].no += *(bp++)-0x30; 

) 

bp++; 

while( *bp<0x30 ) bp++; 

effect_file[noJ .parm = <bp-0:<3Ci;/* パラメータ数 */ 
for( i=0 ； i<effect_file[no].parm; i++ ){ 
while! *bp!= , : 1 ) bp++; 
bp++; 

while( *bp<0x30 ) bp ++； 

effect_file[no] .rain[i] = *(bp++)-0x30; /* 物 J、®*/ 

while( *bp!= , -' ) bp ++； 
while( *bp<0x30 ) bp ++； 

effect 一 filelnol.ra^xli】=* (bp++)-0x30; /*MckM*/ 

while( ^bpls',' ) bp++; 

while( *bp<0x30 ) bp++; 

effect_file[no] .def[i] = *(bp++)-0x30; 

while( *bp!= , ：' ) bp++; 

} 

ef_file ： 

for( j=0 ； j<2 ； j++ )[ 

fgets( effect_buffer, 255, fp ); 
bp = effect_btjffer ； 
effect_file[no].filename!j]10) = 0; 
effect_file[no].option!j][0] = 〇； 
if( 本 bp==’：’ > break'; 
while( *bp<=0x20 ) bpf +； 
for( i=0; i<255; i++, bp++ ){ 
if( *bp==0x0A ) break ； 
if( «bp<=0x20 ){ 

while( *bp<=0x20 ) bp ++； 
for( k=0 ； k<5 ； k++ ){ 

if( *bp==0xOA )1 /* オブシ 3 ン V 

effect_file[no).optiontj][kl=0 ； 
break ； 

1 

effect_filelnoJ.optionlj]tkj = *(bp++); 

} 

effect_file[no].optionljj[5] = 0; 
break ； 


effect_file[no].filename[j][iJ = *bp; 

) 

effect_file[no].filename!j][i] = 0 ； 


/* ファイル名 V 




J 

fcloae( fp ); 

strcpy( filename, pdbp->exe_path )； 
strcat( filename, "MAPICON.DAT" )5 
fp=fopen( filename, "rb ")； 
if ( fp==NUU, ) { 

fprintf( stderr, "Mapping 用のアイコンデータファイル （ MAPICON.DAT ) がありま 

¥n M )； 

return (.1); 

) 

fread( mapicon, 2 ， 78*54, fp ); 
fclose( fp ); 


reset_frame(); 


/* MAPPING 座樣 <7> 擁化 */ 


effect_work = (int *)MALUX( effect_mem*1024 )； 
if( effect_work>0x8 1000000 )( 

fprintfj atderr, "EFFECT 用のメモリが確保できませんでした。 ¥n"); 
return(1 )； 


seton(); /* 起觔キーの削り込みべクタ IS 定本 / 

if ( chi Id ( "STAFF68K.X" )<0 ) { パ Z’sSTAFF B テび出し */ 

fprintf( stderr, "Z*sSTAFF PRO-68K が実行できませんでした。 ¥n” >; 

setoff () : / 本起動キーの削り込みべクタ解除 */ 

return ( 0 ) ; 


}； 

char 

)i 


win_i[]={ 

,3,13,13, 4,4,12,12, 

0,16,3,104,13, 0,0,0,0, 

1, 3, 16,104,27, 4,17 ， 103,27, 
1, 3,28,104,3 9, 4, 29,103,3 9, 
1, 3,40,104,51, 4, 41 ， 103,51, 
1, 3,52,104,63, 4,53,103,63, 
1, 3,64,104,75, 4,65, 103,75 


/* 0 ； close */ 

/* 1：move 本 / 

/ 本 2: PICFILJER */ 

ハ 3: ALTERNATE SCRE1 
/ 本 4: MAP t/ 

/ 本 5: MASK PAINT */ 
/* 6 ： EFFECT %/ 


*menu_item[ 5 】 ={"PICFILEE", "ALTERNATE SCREEN", 


void open_menu( x0, y0 
int x0, y0 ； 


int i ； 


win_x0=x0; 
win_y0=yC; 
win_x=108; 
win_y=80; 
win_n=7 ； 

win_i=roenu_win_i ； 
titlebar( "MENU'* ); 

box( X0+3, y0+16, X0+104, yO+76, BLACK, 0xFFFF : 
for ( i=0 ； i<5; i++ ) 

symbol(X0+6, y0+16+i*12, menu_itera[il,1,1 
return ； 


0, BLACK, 0 


8901234567890123456789012345.6 7890123456789 C 31234567890123 ん 4 567890123456789012345 67co9012345r 67890123 456789012 
00111111111122222222223333333333444444444 -455555555556666^,- 6 6666677777777778888888888999999 c 99990000000000111 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111111 ^ 1 1111111111111111111111111111111 Kllll 2222 22220622 
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void mc_ready() 

l 

sp_def( 0, ready,1); 
return ； 

} 

void roc_busy() 

{ 

sp_def( 0, busy,1 )； 
return; 


void mask_paint() 

1 

int x, y ； 
pcount=0 ； 

while ( get_point( &x, &y )==0 ) { 
if ( buffer[y*512+x]&l)continue; 
g_paint( x, y,1 )； 
pcount++; 

I 

if ( pcount>0 ) { 
me 一 busy い； 

copy_with_mask( 0, 0, 511, 511, buffer )； 
mc_ready ()； 


36 

extern 

void copy with mask() : 





37 

extern void buffer2gram(); 





39 

extern 

void titlebar() 






40 

extern 

int 

manage 一 window(); 





41 

extern 

void move window ()； 





42 

extern 

void close window(); 





43 

extern 

int 

select ()； 






44 

extern 

void confirm(); 






45 

extern 

void rollupl2() : 





46 

extern 

void rolldownl2 ()； 





47 

extern 

int 

get area ()； 





48 

extern 

void mc_ready ()； 





49 

5q 

extern 

void me 一 busy 。； 






51 

ITEM 

effect win i[]={ 






52 

255 

1, 

3,3,13,13, 

4,4,12,12, 

/* 

0 

close */ 


53 

254 

0, 

16,3,113,13, 

0,0,0,0, 

/* 

1 

move */ 


54 

0, 

0, 

16,16,8 4,1111 

0,0,0,0, 

/* 

2 

SCROLL »/ 


55 

1, 

1. 

3,16,15,31, 

4,17,112,30, 

/* 

3 

EFFECT#! */ 

56 

0, 

1, 

99 ， 17 ， 110 ,30, 

100,18,109, 29, 

/* 

4 

optionl-2 

V 

57 

0, 

1, 

85,17,96,30, 

86,18,95,29, 

/* 

5 

optionl-1 

*/ 

58 

1, 

1, 

3,32,15,47, 

4,33,112,46, 

/* 

6 

EFFECT#2 */ 

59 

0, 

1, 

99,33,110,46, 

100,34,109,45, 

/* 

7 

option2-id 

*/ 

60 

0, 

1. 

85,33,96,46, 

86,34 ,95,45, 

/* 

8 

option2-l 

V 

61 

1, 

1, 

3,48,15,63, 

4,-J 9 ， 112 ,62, 

/* 

9 

EFFECT#3 */ 

62 

0, 

1. 

99, 49 ， 110 ,62, 

100,50,109,61, 

/* 

10: option3-2 

*/ 

63 

0, 

1, 

85,49,96,62, 

86,50 ,95,61, 

/* 

11: option3-l 

*/ 

64 

1, 

1, 

3,64,15,79, 

4, 65,112,7 8, 

J* 

12: EFFECT#4 

*/ 

65 

G, 

1 ， 

99,65,110,78, 

100,66 ,109,77, 

/* 

13: option4-2 

*/ 

66 

0, 

1, 

85,65,96,78, 

86,66 ,95,77, 

/* 

レ 

: option4-] 

*/ 

67 

1, 

1, 

3,80,15,95, 

4,81,112,94, 

/* 

15 ： EFFECT#5 

V 

68 

0, 

1, 

99,81,110, 94, 

100,82 ,109,93, 

/* 

16: option5-2 

*/ 

69 

0, 

1, 

85,81,96,94, 

86,82,95,93, 

/* 

17: option5-l 

本 / 

70 

1, 

1, 

3,96,15,111, 

4,97,112,110, 

/* 

18 ： EFFECT#6 

*/ 


213: } 

214 ： 

215: Idefine NEXT(X) (((X) <Z56)?{ (X)+8C) ： {(X)-80)) /* 現在のウインドウの近くに 

次を間く */ 

216 ： 

217: void menu() 

218: { 

219: int i, x, y; 

220： 

221 : if( mem_flag==0 ){ 

222 ： MFREE( effect_work )； 

223: mem_flag =1; 

224 ： J 

225: . 

226: open_menu( 256,128 ) : 

227: for (；；) l 

22B: i =mar»age_window(); 

229 ： x=win_x0 ； 

230 ： y=win_y0 ； 

231 ： close_window(); 

232: switch ( i%256 ) { 

233 ： 

234 ： 

235 ： /* 

236 ： 

237 ： 

238: 

239 ： 

240 ： 

241 ： 

242 ： 

243 ： 

244 ： 

245: 

246 ： 

247 ： 

248 ： 

249 ： 

250 ： 

251 ： 

252 ： 

253 ： 

254 ： 

255 ： 

256 ： 

257 ： 

258: 

259 ： 

260: 

261 ： 

262 ： 

263: open 一 menu( x, y ); 

264 ： } 

265: return ； 

266 ： } 

267 ： 

268: void altemate_screen() 

269:( 

270 ： mc_busy(); 

271 ： alternated buffer, another )； 

272: mc_ready(); 

273 ： return ； 

274 ： J 
275: 

276 ： int pcount; 

277: 


1 ： /ttttt* Z's 支援ツール ：!} 槪効果 <EFFECT} ****** / 

2： 

3: # include <stdlib.h> 

4 : #include <stdxo.h> 

5: #include く graph 

6: #include <doslib.h> 

7 : #include <iocslib.h> 

8: #include く string.h> 

9 ： 

10 ： #define BLACK 0 

11:#define WHITE 65534 

12 : 

13: typedef short ITEM[10J ； 

14: 

15 ： extern int win_x0, win 一 yO, win 一 x, win_y, win 一 n; 
16: extern ITEM *win_i ； 

IT. 

18: extern char effect_no ； 

19: extern struct { 

20: char title[18 ]； 

21: char no, parm, min[2], max[2], def[2] : 

22 ： char filename[2J[31J, option[2][6J; 

23: ) effect_file []； 

24 ： 

25 ： extern unsigned short 本 gram; 

26: extern unsigned short *buffer ； 

27: extern unsigned short another []； 

28 ： 

29: void open_effect(}; 

30 ： void effect ()； 

31 : void diap_effect ()； 

32: int effectdir(); 

33: void disp_parm() : 

34: void effect 一 loadi); 

35 ： 


case 0 ： /* close */ 

return ； 

case 1 : 本 move 本 / 

case 2 : パ PICFILER */ 

picfiler( NEXT(x), NEXT(y ))； 
x=NEXT( win_x0 )； 
y=NEXT( win_y0 )； 
break ； 

case 3 ： /* ALTERNATE SCREEN */ 

close_window(); 

/*i=select( 128, 200 , " 麵を衷 画面と切り換えます 。" >;*/ 
/♦if ( i==0 ) alternate_screen ()；*/ 
altemate_screen ()； 
break ； 

case 4: /本 MAPPING 本 / 

mapping( NEXT(x), NEXT(y ))； 
x=NEXT( win_x0 j; 
y=NEXT( win_y0 )； 
break ； 

case 5: /* MASK PAINT V 

mask_paint(); 
x=win_x0; 
y=winly0 ； 
break ； 

case 6: /t EFFECT */ 

effect{ NEXT(x), NEXT(y)); 
x=NEXT( win_xO ); 
y=NEXT 《 win_y0 )； 
break; 
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►• 揚げ足を取るようで惡いんですけど， 
った . う〜ん， r 安藤道子にジャス 


アンケートハガキにあ 

トミート Jo 


> た CX- WINDOW つてい 
幸俊威 （ 17 ) 大阪府 


リスト 2 EFFECT.C 


0000000000000010 0000000000000000 

0000000000000110 0000000000000000 

0000000000001510 0000011111100000 

i 51 〇 〇 00001555 5 5510000 
1 111111 

0000000000155100 0001511111151000 

0000000001555100 1115111151115111 

0000000015551000 1551111151111551 
111 11 1 11 

0000000155551000 1551111151111551 
1111 11 1 I 1 

1551555551111551 

11 11—4111 1 * 1 

X 5 5111111 1 11 X 5 51 

A I* 1* IX li 1* 1* IX 1* 

-- 0001555555 

—J 111 111A 


0000000000015100 

丄 0 ,0,0 . 

10 0 0 

0000015555510000 

0000155555510000 

11111 n 


1 

10 0 0 


10 0 0 0.— 0001511111 

^00155555555 5llooBllool 55555510000 
^ 111111111 5 111111 




0 0 0 0 0 


y 0155555555555510 tl51 
d 1111111 11111 y 11 

el 55555 5 5555555 51 ^1551000000000000 
11111111111111 b 11 


1111000000000000 


890123456789012345678901234567890123456789 01234567890123456789012 
770088888888899999999990000000000111111111120 ^2222222z 3333333333444 
22222222 2 -22222222222223333333333333333333333333333333333333«333333 




























〇, 

〇, 


1, 99,97, 110,110,100,98 ， 109 ,109, /* 19: option6-2 */ 
1, 85,97,96,110, 86,98,95，109 /* 20 ： option6-l */ 


char cur_effect = 0 ； 
char tmp[J="@¥0 "； 


void open_effect( x0, yO 
int x0, yO; 


win_y=115; 

win_n=21 ； 

win_i=effect_win_i ； 
titlebar( "EFFECT ")； 

box( X0+3, yO+16, xO+113, yQ+111, BLACK, GxFFFF 
disp_effect ()； 
return ； 


void 

int 


effect( xO, yG 
x0, y0; 


/* 


100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 
119 

title,1,1, 
120: 

121： 

122： 

123 ： 

124: 

125 ： 

126: 

127: 

128: 

ect+5].title 
129 ： 

130 ： 

131: 

132 ： 

133 ： 

134 ： 

本/ 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 


int i, j, k, x, y; 
int xl,yl; 


open_effect( x0, yO ) ; 

for 7；；) { 

i=manage_window(); 
x=win_x0; 
y=win_yC ； 

switch ( i%256 ) | 

case 0: /* close */ 

close_window(); 
return ； 

case 1:/* move */ 
case 2: /* Scroll */ 

xl=win_x0+ll ； 
yl=win_y0+17 ； 
switch ( i/256 ) { 

case 1 :ft Right Button ： Roll Down ♦/ 
if ( cur 二 effect>0 ) { 
car_effect ― ; 

rolIdoxml2( xl,yl,102, 94,16, WHITE )； 
symbol(win_x0+6+8, win_y0+16+2, effect_file[cur_effect]. 
, 1,0, BLACK, 0 )； 

disp parm( 0 ); 

} 

break ； 

case 2 ： /本 Left Button ： Roll Up */ 
i=effectdir( cur effect+6 ) : 
if ( i>0 ) l " 
cur_et'fec ； t++; 

rolTupl2(xl,yl, 102, 94,16, WHITE ); 
symbol(win xO+6+B, win y0+16+5*16+2, effect file[cur eff 
,0, BLACK, 0 )； 

disp parm( 5 ); 


break; 


break; 
case 4: 


7: 


: 8 : 


11:/* option 


case 13：case 14 : case 16：case 17 : case 19：case 20 ： 
j = ((i%256)-4)/3 ； 
k = ((i%256)-4)%3; 

if( effect 一 file 【 j+cur 一 effect 】 .parm==0 ) break; 
if ( effect_file[ j+cur_effect] .partn==l && k==l)break; 
if( effect_file[j+cur_effeot].parm==2 ) k =1-k; 
if ( (i/256)&1 && effect_file[j+cur_effect].def[k]>effect_file[ 
j+cur_effect].roin[k] ) effect_file[j+cur_effect].def[k]--; 

142: 一 if ( (i/256) & 2 &&. effect_file[ j +cur_effect].def[k]<effect_file[ 

j+our_effect] ,m£ixlk] ) effect_file[ j+cur_effect] .def [k ]++； 


143 

144 

145 

16+j*16+13, WHITE )； 


146 

0 ) 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 
169 


tmpIOJs'O'+effec^filel j+cur_effect] .defTk ]； 
if( effect_file[j+cur_effect].parm==l)k =1-k ； 
fill( win_x0+86+k*14, win_y0+16+j* 16+2, win_x0+95+k ; »14, win_yfi+ 
E ); 

symbol(win_x0+88+k*14, win 一 y0+16+j*16+2, tmp,1,1, 0, BLACK, 


break; 

default：/* Select a Effect in Window 本 / 
j = ((i%256)-3)/3 ； 
lc = effectdir( cur_effect+j ); 
if( k==0 ) break ； /* There Is No Effect */ 
close window ()； 
effect_load( cur_effect+j ); 
open_effect( x, y ); 
break ； 


void disp 一 effect<) 

{ 

int i; 


t'ill( win_x0+4, win 一 yO+17, win_x0+112, win_yO+110, WHITE ); 
win 一 n =21; 

forT i=0 ； i<6; i++ ){ 

if( i>=effect_no ) return ； 

box( win_x0+6, win_y0+16+i*16+5, win_x0+6+4, win_y0+16+i*16+5+6, BLAC 
K, OxFFFF )； 

170". symbol(win_x0+6+8, win_yfl+16+i*16+2, effect_file[i+cur 一 effect] .title 

,1,1,0, BLACK, 0 )； 


171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 


disp_parm( i ); 

} 

return ； 

J 

int effectdir( n ) 
int n ； 

{ 

if( n>=effect_no ) return( 0 )； 
return( effect_file[nj.parmf1) : 


183 

184 

185 

186 

187 
6+14, 

188 

189 

190 

191 
+14, 

192 

193 

194 
LACK, 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 


void disp_parm( n ) 
int n ； 

( 

switch( effect_file[cur_effect+nj.parrn ){ 

case 1 : box( win_x0+99, win_y0+16+n*16+l,win_x0+ 110, win_y0+16+n*l 

BLACK, 0xFFFF )； 

tmp[0] = * 0 * +ef fect_file[cur_effect+n J.def[0]; 

symbol(win_x0+102, win_yfl+16+n*16+2, tmp,1,1,0, BLACK, 0 )； 

break; 

case 2: box( win_x0+85, win yC+16+n*16tl,win_x0+96, win_y0+16+n*16 
BLACK, OxFFFF )； ~ 

tmp[0]=*0'+effect_file[cur_effect+n].def[0]; 
symbol(win_x0+88, win_yO+n*16+16+2, tmp,1,1,0, BLACK # 0 )； 
box( win_x0+99, win_y0+n*16+16+1,win_x0+110, win_y0+16+n*16+14, B 
OxFFFF )； 

txnpIOJr^'+effec^filetcu^effect+n].def [1]; 

symbol(win 一 xO+102, win_yC+16+n 本 16+2, tmp,1,1, 0, BLACK, 0 ); 

break ； 

} 

return ； 


int er ； 

char fil[90J, pi[256 】； 

void effect load( n ) 
int n ； 

{ 

int i, e=0, xl,yl,x2, y2 ； 
char *parameter="0 "； 
char buf_str[10]; 

char s_xl[4], s_yl[4], s_x2[4], s_y2[4]; 


213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 


itoa( another, buf_str,10 ); 

while( e==0 ){ 

for( i=0; i<2; i++ ){ 

if( effect_file[n].filenameli][0]==0 ) continue ； 
strcpy( fil, effect_file[n].filename[ij )； 
strcat( fil,""); - 
atrcat( fil, buf_str ); 
strcat( fil," 
switch( effect_file[n].no ){ 
case 0: /* 実行のみ V 

xl=yl=0; 
x2 = y2 = 511; 
e =1; 
mc_busy(); 

switch( effect_file[nj.parm ){ 
case 0: /* パラメー i 一なし */ 

strcaj.^ fil, effect_file[n] .option[i]) : 
break ； 

case1 ： / 本パラメーター 1 つ */ 

parameter!0] = ’0’+effect 一 file[n].def[0] ; 
streat{ fil, parameter )； 
strcat( fil,""); 

strcat( fil, effect_file[n].optionli ])； 
break; 

case 2 ： /* パラメータ _2 つ本 / 

parameter[0] = 'O'+effec^fileln] .def [0 ]； 
strcat( fil, parameter )； 
streat( fil ,"")； 

parameter[0] = 1 0'+effect_file[n].def[1 ]； 
strcat( fil, parameter ); 
strcat( fil,"" 

streat( fil, effect_file[n].option 【 i ])； 
break ； 

} 

break; 

case1 ： /* 矩形指定を行う */ 

if( i==0 )( 

e = get_area(. &xl,&yl,&x2, &y2 )； 
if( e!=0 ) return ； 



itoa( xl, 8_xl,10 ); 

itoa( yl, s_yl,10 ); 

itoa( x2, s_x2,10 )； 

itoa( y2, s_y2,10 )； 

streat( fil, a_xl )； 
streat( fil ,"")； 
streat( fil, s_yl); 
streat( fil,""); 
atrcat( fil, s_x2 )； 
streat( fil ,"")； 
streat( fil, s_y2 ,)； 
streat( fil, 

switch( effect 一 fiie[n].parm 

case 0: /t パラメ ー なし */ 

streat( fil, effect_file[n].option[iJ )； 
break ； 

case 1 ： /♦ パラメーター 1 つ */ 

parameter! 0] = ’O’+effect—filefn】.def [0J; 
streat( fil, parameter ); 
streat( fil,"")；• 

streat( fil, effect 一 fileln 】 .option[i ]); 
break ； 

case 2 ： /* パラメータ ー 2 つ */ 


►1999年 7 月7日に「ジエノサイド2」を起動してみよう。ほかにもいろいろあるよ。 

日野直.幸 (21) 愛知県 
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リスト 5 


1 

2 

3 

©transfer, s 


务 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 争 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 令，警♦♦今斧 f ♦ 管♦聲擊 ■了 

void rollupl2( xl, yl,x2, y2, d, c ) 

4 

本 

ウインドウ内の一部を d ドヅトだけスクロールアツフ•する 

5 

本 

c は下地の色（つまり WHITE=65534) 

6 

7 

8 

********** 

rollupl2 ： 



9 

10 


link a6,#0 

movera.l d3-d7,-(sp) 


11 





12 

* 

nvoveq.l #0,d0 


13 

* 

movea.l d0,al 


14 

本 

IOCS 

move.l 

_B_SUPER 


15 

* 

d0,-(sp) 


16 





17 


move.l 

12(a6),d0 

本 GRAM+(xl+yl 本 512) 本 2 

18 


131.1 

#8,d0 


19 


add.l 

d0,d0 


20 


add.l 

8(a6),d0 


21 


add.l 

d0,dO 


22 


lea.l 

GRAM,a0 


23 


adda.l 

d0,aO 


24 





25 


movea •丄 a0,al 


26 


move.l' 

24(a6),d0 

拿 dot 

27 


move.l 

d0,d5 


28 


moveq.1 #10,dl 


29 


lsl.w 

dl,d5 


30 


adda.l 

d5,al 


31 





32 


move.l 

#512,dl 

* skip = (512-dx)*2 

33 


sub.l 

16(a6),dl 


34 


add.l 

dl.dl 


35 





36 


move.l 

16(a6),d3 

* dx-1 

37 


subq.l 

#l,d3 


38 


move.1 

20(a6),d4 

本 dy-l-d 

39 


subq.l 

#l,d4 


40 


sub.l 

d0,d4 


41 





42 

ru 100 pi: 



43 


move.l 

d3 ， d5 


44 

ru loop2 ： 



45 


move.w 

(al)+,(a0) + 


46 


dbra 

d5,ru_loop2 


17 





48 


adda.l 

dl,a0 

* skip 

49 


adda.l 

dl.al 


50 


dbra 

d4,ru_loopl 


51 





52 


move.1 

d0,d4 


53 


Bubq.1 

#l,d4 


54 


move.l 

28(a6),d7 

* background color (white) 

55 





56 

ru loop3: 



57 


move.l 

d3,d5 


58 

ru loop4: 



59 


move.w 

d7,{a0)+ 


60 


dbra 

d5•ru_ 10 op4 


61 





62 


adda.l 

dl,a0 

拿 skip 

63 


dbra 

d4,ru_loop3 


64 





65 

本 

movea.J 

(sp)+,al 


66 

* 

IOCS 

_B_SUPER 


67 





68 


movem.1 

(ap) + ,d3-d7 


69 


unlk 

a6 


70 


rta 



71 





72 





73 






74 

75 

本本 

本 

拿****…* m ********** … m *** …… 本**………*…本…本*… 

void rolldownl2( xl, yl,x2, y2, d, c ) 

76 

本 

ウィンドウ内の一部を d ドットだけスクロールダウンする 

77 

本 

c は下地の色（つまり 

WHITE=B5534) 

79 






80 

rolldownl2: 



81 


link 

a6,#0 



82 


movem. 1 d3-d7,-(sp) 



83 






84 

85 

本 

moveq.1 

#O,d0 

dO.al 




movea.1 



86 

本 

IOCS 

_B_SUPER 



87 

本 

move.l 

dO,-(sp) 



88 






89 


move.l 

12(a6),d0 

* 

GRAM+((xl+dx)+(yl+dy-l)»512)*2 

SO 


add.l 

20(a6),d0 



91 


subq.l 

#l,d0 



92 


lsl.l 

#8,d0 



93 


add.l 

dO.dO 



94 


add.l 

8(a6),d0 



95 


add.l 

16(a6),dO 



96 


add.l 

dO,d0 



97 


lea.l 

GRAM,a0 



98 


adda.l 

d0,a0 



99 






100 


movea.l a0,al 



101 


move.1 

24(a6),d0 

本 

dot 

102 


move.l 

d0,d5 



103 


moveq.1 

#10,dl 



104 


lsl.w 

dl,d5 



105 


suba.l 

d5,al 



106 






107 


move.l 

#512 ( dl 

拿 

skip = (512-dx)*2 

108 


sub.l 

16(a6),dl 



109 


add.l 

dl,dl 



110 






111 


move.l 

16(a6),d3 

* 

dx-1 

112 


subq.l 

#l,d3 



113 


move.l 

20(a6),d4 

本 dy-l-d 

114 


subq.l 

#l ， d4 



115 


sub.l 

d0,d4 



116 






117 

rd 100 d1 : 




118 


move.1 

d3,d5 



119 

rd loop2: 




120 


move.w 

dbra 

-(al),-(a0) 



121 


d5,rd_loop 2 



122 






123 


suba.l 

dl.aO 

本 

skip 

124 


suba.l 

dl,al 

本 

skip 

125 


dbra 

d4,rd 一 100 pi 



126 






127 


move.1 

d0,d4 



128 


subi.1 

#l,d4 



129 


move.l 

28(a6),d7 ， 

拿 

background color (white) 

130 






131 

rd loop3 ： 




132 


move.l 

d3,d5 



133 

rd_loop4 : 




134 


move.w 

dbra 

d7,-(a0) 



135 


d5, rd_loop4 



136 






137 


suba.l 

dl,a0 

本 

skip 

138 


dbra 

d4,rd_loop 3 



139 






140 

本 

movea.1 

(sp)+,al 



141 

* 

IOCS 

_B_SUPER 



142 






143 


movem.1 

(sp)+,d3-d7 



144 


unlk 

a6 



145 


rts 





parameter[01.=*0'+effect_file[n].def[0 ]； 
strcat( fil, parameter )； 
strcat( fil ,"")； 

parameter[0] = ^O'+effec^fileln] .def [1 ]； 
streat( fil, parameter ); 

3treat( fil ,"")； 

strcat( fil, effect_file[n].option[iJ )； 
break ； 

} 

break ； 

J 

if( EXEC2( 2, fil, pi,0 )<0 ){ 
rac_ready ()； 

.confirm ( 80, 240, " コマンド指定に淇りがあるか、ファイルが見つかりません"）； 
return ； 

} 

er = EXEC2( 0, fil, pi, 0 )； 
if( er<0 ){ 
roc ready ()； 

confim( 140, 240, •• 指定のコマンドは実行できません"）； 
return ； 

) 

if( er>0 )1 
mc_ready ()； 

confirm( 160, 240, " エラーが発生しました"）； 

buffer2gram( buffer )； 

return; 

} 

copy_withjnask( xl ， yl •ゞ2 ， y2, buffer )； 

) 

mc_ready ()； 

). ' 

return ； 


リスト 3 


©picfiler.c 
162 行 

if ( CHGDEV( curdrv+1 )<=curdrv+l)break; 

； 

if ( CHGDRV( curdrv+1 )<=curdrv+l){ 

if( !chkdrv() ) curdrv = curdrvO; 
break ； 

} 

168 行 

if ( curdrv==0 ) break ； 

I 

if ( curdrv==0 ){ 

if( !chkdrv() ) curdrv = curdrv0; 
break ； 

} 

212 行 

rolldownl2( xl,yl,139, 95, WHITE )； 

i 

rolldownl2( xl,yl, 139, 95,12, WHITE )； 
225 行 

rollupl2( xl, yl, 139, 95, WHITE )； 

I 

rollupl2( xl, yl, 139, 95,12, WHITE )； 


リスト 4 


©mapping 
225 行 
do 


louble x, y, 

I 

float X, y, 


78901234 -5 6789012345678901234567890 
7778888888888999999999900000000001 
2222222222222222222222233333333333 
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imi 2 □グラフィックの拡張 


Z ’ s - EX の拡張（その 2) 


いったん Z ’ s - EX からはずされた特 
殊効果処理を再び外部ファイルとして 
登錄していきます。同時に，拡張され 
た Z ’ s _ EX で使用で吉る外部実行ファ 
イルの作り方についても解説してみま 
Miki Tokutaka *1 芯问 しょう。 


外部ファイルの構成と拡張 


さて，ここまでの説明で Z ’ s - EX 本体の拡 
張が終わりました。しかし，これだけでは 
Z ’ s - EX の新バージョンは若千のバグを取 
り旧 Z ’ s - EX からエフエタト機能を除いた 
だけのものにすぎません。機能的にはバー 
ジョンダウンしています。 

そこで，先ほど外に追い出した機能を外 
部ファイルとして設定してやり，新たな機 
能を加える方法を解説します。 

まずは，これまで説明中で出てきても無 
視 していた 定義 ファイルとか 外部 ファイル 
などの説明に入りましよう。 

今回の拡張により Z ’ s - EX では外部ファ 
イルを読み込んでコマンドとして実行する 
ことができるようになりました。外部ファ 
イ ルと いっても SX - WINDOW 上で走る プ 
ログ ラムの ような面倒でやや こしい 手順は 
一切いりません。極端な話，コマンドライ 
ンからでも直接走らせることができます。 
プログラムの 作成も簡単です。 

さらに，いままでコマンドラインから起 
動していたフイルタなどのプログラムも 

(悪いことをしていなければ）ほとんどそ 
のまま外部ファイルに登録することができ 
ます。 

定義ファイル 

Z ’ s - EXver . l . 1はこれまでさんざんいっ 
てきたように外部ファイルを扱うことがで 
きます。そのためにはまず，なにを使用す 
るかを登録する必要があります。 Z ’ s - EX は 
起動時に登録のための定義ファイル ， Zs 
_ EX . SYS を読み込むようになっています。 

Zs _ EX . SYS の書式を図1に示します。ま 
ずはじっくり見てください。各項目につい 
て個別に解説しましよう。 

#ワークエリァの確保 

EFFECT 用ワーク容量とは外部ファイ 
ルがロード • 実行に使用するメモリですの 
で，登録した外部ファイルの中でもっとも 
メモリを必要とするものに合わせる必要が 


あります。 

あらかじめメモリを確保しなくてはなら 
ないのは面倒に思われるかもしれませんが， 
それには理由があります。 Z’sSTAFF は起 
動したときにメモリに余裕があるとアンド 
ゥのバッファを確保し，さらに STAFF 68 
K.SYS で指定してあればテンポラリもメ 
モリ上に取ります。両方合わせると実に1 
M バイトに達してしまいます。その結果， 
外部ファイルを実行するだけのメモリが確 
保できなくなるという事態を避けるため， 
ということにしておきましよう。 

#コマンドタイトル 

コマンド タイトルというの 力す， 実際に 
EFFECT ウィン ドウ上に表示される コマ 
ンド 名です0ファイル名を表示するように 
してもよかったのですが，ひとつの コマン 
ドで複数のファイルを呼び出す場合を考え 
てあえてタイトルを別にしました0半角で 
16文字までですが，パラメータがある場合 
は衝突してしまいますので気をつけてくだ 
さい。 

•前処理のフラグ 

フラグは外部ファイルを呼び出す前後処 
理を指定するためのものですが，現在のと 
ころ1であれば前処理として矩形指定をし 
て座標を渡し，それ以外は無効です。 

籲パラメータ 

パラメータは 1 桁， 2つまでで，それぞ 
れ最小値，最大値，初期設定値を指定して 

ください。外部ファイルは1タイトルにつ 
き2つまで順に起動することができます。 


オプシヨンは半角5文字までです。 

コマンド数は32までですが，足りなけれ 
ば zs . c の effect _ file 構造体の配列を大きく 
してください。 

ちよっとややこしいかもしれません力 5 '， 
定義例を載せておきますので，参考にして 
ください。なお，書式を間違えると暴走の 
恐れがありますので注意してください。 

外部ファイル 

冒頭で外部 ファイル は普通のコマンドと 
たいして変わらないといいましたが，当然 
規制はあります。まず，不用意にテキスト 
VRAM をいじらないで〈ださい。前にもい 
ったように，テキスト VRAM は待避領域に 
使用されていますので書き換えると元絵が 
壊れてしまいます。表示画面から待避領域 
への転送は外部フ ァイルが 正常に終了した 
ときに Z ’ s - EX 側で行います（矩形指定を行 
ったときは矩形領域の転送を行います）。 

ただ，読み出しは一向に差し支えありま 
せん。待避領域は G - RAM と同じ垂直型で， 
マスクされている部分は輝度ビット （0 ビ 
ット）が立っています。初めから G - RAM が 
侍避されているわけですから，ものによっ 
ては便利でしよう。 

終了コードは0で正常終了，1以上でエ 
ラー終了です。 0が返されると G - RAM カパ 
ら待避領域へ転送されますが，エラーコー 
ドが返されると反対に侍避領域から G - 
RAM へ転送され，「エラーが発生しまし 


図1 EFFECT 定義ファイル (Zs EX . SYS ) の記述方法 


[EFFECT コマンド 数 n J , [EFFECT 用 ワーク 容置 (KBytes)] 

••[コマンドタイトル1 ] 

[矩形指定フラグ]，[パラメータ数]ぐ • [ ハ。ラメ - 夕 lminj- [ ハ。ラメ - 夕 lmaxj, [ ハ • ラ ;*- 夕 lsetj 

<:[ ハ。ラメ - 夕 2min]- [ ハ • ラメ - ク 2max], [ ハ。ラメ - 夕 2set】 >> 
[コマンドファイル名1 — 1 ] く[オプション]〉 

く[コマンドファイル名1 - 2 ] く[オプション]〉〉 

:[コマンドタイトル2 J 


[コマンドファイル名 n — 1 ] < [ オブシヨン]> 

く[コマンドファイル名 n - 2 J く[オプション】〉〉 

: END 
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ランダムフラクタル 


た」という確認ウィンドウが出現します。 
いまのところ エラー メッセージは固定です。 
終了コードとしてメッセージのアドレスを 
返そうと思ったのですが，終了コードは1 
ワード （16 ビット）なのでうまくいきませ 
んでした。 

もうひ！：ついわせてもらえば，メモリカ ？ 
足りないとき は エラー メッ セージは 出ず， 

なにもしないで返ってきます。そのような 
現象が現れたら Zs _ EX . SYS の EFFECT 用 
ワーク容量を増やしてください。そのうち 
なんとかする予定です。 

外部ファイルには次の順でデータが渡さ 
れます。 

1) 裏アドレス 

2) 矩形座標 

3) パラメータ 1 

4) パラメータ 2 

5) オプション 

襄アドレスとは ， ALTERNATE 
SCREEN で切り替える裏画面の先頭アド 
レスです。待避領域と同じくマスク部分に 
は輝度ビットが立っています。矩形座標は 
- 矩形指定を行った場合のみ渡され，左上 
X • Y 座標 • 右下 X * Y 座標の順で渡され 
ます。パラメータとオプションも同様に指 
定したときのみ渡されます。 

したがって，最大8つのデータが渡され 
るこ！：になります。当然外部ファイルはこ 
れらのデータを拾ってそれに従って画面の 
加工を行うようにプログラムされていなけ 

ればなりません。 Z ’ s _ EX . SYS で矩形指定 
フラグを立てたからといって外部ファイル 
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2画面の合成 


がそのようになっていなければ意味がない 
ということです（いや，うまくすればでき 
るかも）。それ力■ら，作 1 -法としてマスクのあ 
る部分はいじらないようにしましよう。 

いい忘れました力 ? ，外部ファイルを呼び 
出すと自動的にユーザーモードになってし 
まいますので，スーパーバイザエリアをァ 
クセスするときは（た•いていそうだと思う 
が）各自スーパーバイザモードにしてくだ 
さい。さもないと，「未登録の割り込みです」 
攻撃で「いや~ん」となってしまいます。 

外部ファイル抽出 

それでは， Z’s EXver .1.0 では オン メモリ 
だった EFFECT の内容を外部ファイルと 
して作り直しましよう。処理のメイン部は 

図 2 各外部ファイルに渡すパラメータ 


前 Z ’ s - EX とほぼ同じですので， EFFECT.C 
と REV . S より拾ってください。ただし，さ 
っきもいったとおり外部ファイルが起動さ 
れたときはユーザーモードですので，コメ 
ント化されているスーパーバイザモ_ド移 
行部分を有効にしてください。その他の部 
分はリストを打ち込んでください。 
•MONOTONE 

前回殺してあった SEPIA もオプシ.ヨン 
で選択できるようにしました。 sepia 配列の 
リマークを削除して有効にしてください。 

•FRACTAL 

rf . dat を自分と同じディレクトリから探 
し，配列に読み込みます。 rf . dat が見つから 
ないと Z ’ s - EX に エラーコードを 返し終了 
します。 

•F し ARE 

特に問題はないでしよう。リストに従っ 
て打ち込んでください。 

• DIFFERENTIA し 

MONOTONE をかけたあとに行ってく 
ださい。 

各外部ファイルに渡すパラメータを図2 
に示します。今回制作した外部ファイルは 
矩形指定を行うと当然その矩形領域を処理 
しますが，指定しなければ画面全体に対し 
て行うように作っておきました。矩形指定 
を行う必要がなければ Zs _ EX . SYS のフラ 
グを〇にしておけばいいでしよう。なお， 

各コマンドについての説明は本誌1991年1， 
2月号を参照してください。 

外部ファイルの実際 

外部ファイルの説明を続けてきましたが， 
どうもよくわからないという方のために， 
説明を兼ねて実際に新しい外部ファイルを 
作ってみましよう。すでに4つの外部ファ 



裏 アドレス 

矩形指定 

パラメータ 1 

パラメータ 2 

オプシヨン 

MONOTONE 

〇 

△ 

X 

X 

△ * 1 

FRACTAL 

0 

A 

0*2 

X 

X 

FLARE 

O 

A 

0*3 

0*4 

X 

DIFFER 

〇 

A 

X 

X 

X 

COMPOSE 

〇 

A 

△ *5 

X 

X 


〇：渡す必要がある △:渡さなくてもよい x :渡してはならない 

* I /G モノクロ /S セピア調省略 /G 

*2 フラクタルパラメータ 〇 〜9 

*3 明るさ〇 〜9 

*4 広がり〇 〜9 

*5 裏画面比率 I 〜 7 省略 4 



















イルを作りましたが，どれも裏アドレスを 
使用していないのでこれを使ってみましよ 
1 〇 

で，なにをするかっつ一と裏画面と作業 
画面の合成なんぞをやってみようかと思っ 
たわけです。やり方はいたって簡単で，任 
意のピクセルに対して表と裏の平均を取れ 
ばいいだけです。65536色モードでは1ピク 
セルが1ワード （16 ビット）で表され，次 
のような構造になっています。 

GGGGGRRRRRBBBBBI 

RGB 各5ビットで〇〜31の値を取りま 
す。最下位ビット I は輝度ビットです が， 
Z ’ sSTAFF では マスクと して使われていま 
すので考えなくていいでしよう。で，なに 
がいいたいかとい うと，単純に平均を取っ 
て もだめ だとい うことです 。 RGB について 
それぞれ平均を取らなければなりません。 
そのためにはまず， RGB をばらして平均を 
取ったあと，くっつける とい う操作を行え 
ばいい のです 力 ^今回は速度を稼ぐために 
図3のような方法を取りました。この方法 
なら上記の方法よりもかなり速くなりそう 
です。 

ただし， RGB 各1ビットの誤差が生じて 
しまいます。たとえば G の表が3で裏が7 
のとき， （3 + 7)+2で5にならなければ 
なりません力、この方法ですと4になりま 
す。これは最下位ビットを無条件に捨てて 
しまうためで，端数を切り捨てたとしても 
最下位ビットが立ったもの同士（つまり奇 
数同士）では実際の平均より1少なくなっ 
てしまいます。 

これを避けるには，図3下のような方法 
がありますが，今回はあえて無視しました。 
気になる方は各自でやってみてください。 
それでも十分速度を稼げるでしよう。 

……と思ったのですが，ここで編集部か 
ら注文が入りました。「せっかくだから表裏 
の比率をつけましよう」残念ながら上の方 
法は平均を取るときしか使えません（やっ 
てできないことはないが，誤差が大きくな 
る）。で，しようがないので，比率が1:1 
のときは上の方法を用い，それ以外は結局 
ビット操作を行い RGB をばらすことにし 
ました。 

パラメータは1個，0から8までで裏画 
面の比率を表し， 8からパラメータを弓 I い 
た値が作業画面の比率になります。そうす 
ると当然パラメータが0と8のときは意味 
をなさなくなるので，1から7としておい 
ていいでしよう。パラメータを省略したと 
きは比率1:1 (4 : 4) になります 。’ 

また，これも前の4つの外部 ファイル 同 


図3 


ビット操作を（あまり）行わないで平均をとる 


表 

GGGGGRRRRRBBBBBI 

AND 

1111011110111100 

I 

GGGG0RRRROBBBB00 

\ 

0GGGG0RRRROBBBB0 


裏 

GGGGGRRRRRBBBBBI 

AND 

1111011110111100 

\ 

GGGG0RRRR0BBBB00 

\ 

0GGGG0RRRR0BBBBO 


右に I ビットシフト 


GGGGGRRRRRBBBBB0 


表と裏の平均 


誤差の修正 

表 

GGGGGRRRRRBBBBBI 

AND 

0000100001000010 

0000G0000R0O0OB0 


裏 

GGGGGRRRRRBBBBBI 

AND 

0000100001000010 - 

I 

00O0G0000R0000B0 


OR にすれば端数切り上げ 


図4 


00000000 OR0000B0 


上で求めた平均に足す 


20, 512 
: MONOTOf 

花 

1, 〇 

MONOTONE. X 

/G 

I 

: SEPIA 

1, 〇 




MONOTONE. X 

/s 

和 

: RANDOM 

FRACTAL 




1,1: 0-9, 5 


*- 

"PjARF 

FRACTAL.X 




1, 2 ： 0-9, 9 ： 

0-9, 5 

和 


FLARE.X 



: DIFFERENTIAL 




1, 〇 


4- 


MWOTONE.X 
DIFFER.X 

/G 

和 


: COMPOSE 

1,1 ： 1-7, 
COMPOSE. X 
: MONO )® 形指定なし 


0, 0 


和 

MONOTONE.X 

/G 

4- 

: SEPIA 矩形 i 淀なし 

0, 0 

MONOTONE. X 

/S 


: DIFF 矩形指定なし 

0, 0 


和 

MONOTONE. X 

/G 

♦— 

DIFFER. X 
: coNHg 肋陡なし 

0,1 ： 1-7, 4 


和 

COMPOSE. X 

:ぼかし 

0, 0 



BCKASHI.x 
:メデイアン 

0, 0 




:表ひく表 

1, 〇 
sub.x 
••サブ局所領域分削 
0 , 0 . 

DIV 一 SUBAREA. >: 
:ラブラシアン 
0 , 0 

LAPLAS.X 

: accent 

1,1:0-6,3 
accent.x 
: gradation 

grad.x 

: gradation (小 ther) 

1,0 

grad.x /D 

: reverse 

1，0 

reverse.x 

: cycle 

1,0 

cycle.x 


— メニユ ー i 貝目数，バッファ ft 

矩形雖あり，パラメータなし 
オプション /G を指定 

矩形あり，ハ•ラメータなし 
オブション /S を指定 

矩形指定あり，バラメータあり 

矩形指定あり，パラメークあり . iE®0-9. 初期 15 

指定なし，パラメータなし 
オブシヨン /G 

矩形指定なし，パラメータなし 


矩形指定なし，パラメータなし 
ォフ 6 ション /G 

矩形指定なし，パラメータなし 
オフ‘シ ヨン / S 

矩形なし，バラメータなし 
オプション /G 


矩形 m 定なし，パラメータあり，初期摘 4 

矩形指定なし，パラメータなし 

矩形指定なし，パラメータなし 

— 矩形指定あり，パラメータなし 

― 矩形指定なし，パラメータなし 

— 矩形指定なし，パラメータなし 

— 矩形 ^^ あ ". パラメータあり， iEBBO 〜 6, 初期侦 3 

- 矩形指 ^ あり，パラメータなし 

•*- 矩形指定あり，パラメータなし 
♦-オブシ ヨン /D 

— 矩形指定あり，バラメータなし 
矩形指定なし，バラメータなし 
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様，矩形指定を行わなければ画面全体を処 
理するようにしました。プログラムでは比 
率が1:1のときは43~45行で図3の方法 
を用い，それ以外のときは59~68行で RGB 
をばらして処理しています。これだけのこ 
t ですが，使いようによってはなかなか面 
白い効果が得られるのではないかと思いま 
すので，各自で試してみることをお勧めし 
ます。 

なお，マウスの右ボタンをクリックする 
t 強制的に終了します。 


最後に 

今回の外部ファイルのうち，いちばん大 
きかったのが FLARE で， 320 K バイトのメ 
モリを必要としました。それ以外は 256 K バ 
イトあれば走りましたので，メインメモリ 
2 M バイトの方でも FLARE を切り放せば 
ひょっとして ASK が登録できるかもしれ 
ません。ただし，今後発表される外部ファ 
イルが 256 K バイトで走る確証はありませ 

リスト1 


ん。むしろ， 320 K バイト以上必要とするも 
のも出てくるでしよう。そう考えると，や 
はりメモリを増設してもらいたいものです。 

わかりづらい説明で申し訳ありませんで 
した。なにせ，語学はさっぱりなもので。 
先日も「3年になってまで独語が受けられ 
るなんて，特待生の次においしい奴」とい 
う攻撃に「そうさ，オレは独語好き」など 
と開き直りつつ，（たぶん)最後の試験を受 
けてきたところです。ああ，来年は電工が 
好きになりそうだ。 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 


/* 

* Zs EX 専用外部 EFFECT 

* MONOTONE メイン 

* 

* オフ•シヨン く AnotherAddress〉Ixl yl x2 y2 】 [/g|/s] 
*/ 

#include <stdlib.h> 

#include く graph.h > 

#include <doslib.h> 

#include <iocslib.h"> 


24 

int 

xl=0, yl=0, x2=511,y2=511; 


25 

int 

i ； 



26 

unsigned short 

♦scale; 


27 





28 

scale 

=gray; 



29 

for( 

i=2 ； i<ac; 

i++ )1 


30 


if( avtUtOlsr*/' II av[i][0]== , 

){ 

31 



switch( av[i][1]|0x20 ){ 


32 



case *g* : scale = 

gray; 

33 



break ； 


34 



case , s , : scale = 

sepia; 

35 



break; 



13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


extern void g_monotone ()； 


/* 旧 effect.c の 15 4 〜 17 2 行までの配列 gray と sepia を挿入する */ 
/* sepia®5lj のリマークは消しておくこと V 


int mam( ac, av ) 
int ac; 

char 本 av[]; 


36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 


} else { 

xl=atoi( av[i++]) 
yl=atoi( av[i++]) 
x2 = atoi( av[i++]) 
y2 = atoi( av[i ]) 


g 一 monotone< xl, yl,x2, y2, scale )； 
return( 0 ); 


■ J スト 2 


2 

3 


5 

6 

7 

8 


Zs EX 専用外部 EFFECT 
MONOTONE サブ JU - チン 


.include iocscall.mac 


.globl _^g_monotone 


9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 


equ $C 00000 


* 旧 rev.s の 2 8 5 〜 3 6 3 行までの g_m 9 notone () 開数を挿入する 
本 294 〜 297 行及び 358 〜 359 行の*を消しておくこと 


.end 


D スト3 


3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 
ZG 

27 

28 


/* 

* Zs EX 専用外部 EFFECT 

* RANDOM FRACTAL 

本 

本オプション く AnotherAddress〉[xl yl x2 y2] く parameter 〉 
*/ 

#include <stdlib.h> 

#include <stdio.h> 

#include 〈 graph.h> 

♦include <doslib.h> 

#include <iocslib.h> 

#include く string.h> 

unsigned short 本 gram = (unsigned short 本） 0xC 0000 0; 

unsigned short ^buffer = (unsigned short *)0xE 00000 ; 

int rf[129] [129]; 

void crush(); 


/* 旧 effect.c の 18 8 〜 2 3 6 行までの crush() 間数他を挿入する V 


int main( ac, av ) 
int ac ； 

char *av[]; 


29:( 

30 ： 

31 ： 

32 ： 

33 ： 

34 ： 

35 ： 

36: 

37 ： 

38 ： 

39: 

40: 

41 ： 

42 ： 

43 ： 

44 ： 

45 ： 

46: 

47 ： 

48 ： 

49 ： 

50 ： 

51 ： 

52 ： 

53 ： 

54 ： 


FILE *fp ； 

char filename [255 ] ； 

int xl=0, yl=0, x2=511,y2=511 ； 

int fractal 一 level; 

struct PDBADR 本 pdbp; 

pdbp = GETPDB( ) ； /* 自分と同じパスから RF.DAT を统み込む*/ 

strcpy( filename, pdbp->exe_path ); 

strcat( filename, "RF.DAT"); 

fp=fopen( filename, "rb"); 

if ( fp==NULL ) return(1 )； 

fread( rf, 4,129*129, fp )； 

fclose( fp )； 

if( ac<6 ){ 

fractal_level=atoi( av[2 ])； 

} else { 

•xl=atoi( av[2 ])； 
yl=atoi( av[3]); 
x2 = atoi( av[4J )； 
y2 = atoi( av[5 ])； 
fractal_level=atoi( av[6 ])； 

J 

crush( xl,yl,x2, y2,--F*(fractal_level+l)/5 )； 
return( 0 )； 
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II スト 4 


2 

3 


7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

M 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 


/* 

* Zs EX 専用外部 EFFECT 
» FLARE 

拿 

* オブシ ヨン く AnotherAddress〉[xl yl x2 y2] <parameterl> <parameter2> 

家 / 

#include <stdlib.h> 

#include <stdio.h> 

#inc 丄 ude <graph.h> 

#include <doslib.h> 

#include <iocslib.h> 

unsigned short 本 gram = (unsigned short 本） 0xCl)0000j 

unsigned short 本 buffer = (unsigned short 本） 0x£00000; 

void g_flare(); 


/* 旧 effect.c の 2 51〜2 5 7 行までの茗 _11& 托《爛数他を神入する */ 


23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 


int main( ac, av ) 
int ac ； 

char 本 av[]; 

( . 

int xl=0, yl=0, x2=511> y2=511; 

int flare_value, flare 一 range; 


if( ac<6 ){ 

flare 一 value 二 atoi( av[2 】 
t’lare 一 range = atoi( av[3 ])； 

)else { 


34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 


xl=atoi( av[2 ])； 

yl=atoi( av[3 ])； 

x2 = atoi( av[4 ])； 

y2 = atoi( av(_5]); 

flare 一 va 丄 ue = atoi( av[6J )； 

flare 一 range 二 atoi( av[7 ])； 

} 

g_flare( xl,yl,x2, y2, flare 一 value+1,(flare_range+1)*4 )； 
return( 0 ); 


43:) 


1/ スト 5 


2 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


/本 

* Zs EX 専用外部 EFFECT 

* DIFFERENTIAL 

本 

本オブシ ヨン く AnotherAddress〉[xl yl >c2 y2] 

V 


#include 
#include 
睿 include 
#include 
#include 


<stdlib.h> 

<atdio.h> 

く graph.h> 

く doslib.h 〉 
<iocslib.h> 


unsigned short 本 gram = (unsigned short *)0xC 00000 ; 

unsigned short *buffer = (unsigned short *)0xE 00000 ; 

void g_differeatial(); 


/* 旧 effect_c の 154 〜 16 2 までの配列 gray 香挿入する本 / 


21 : 

22: /* 旧 effect.c の 3 7 2-400 までの g_differential<) 関数を揷人する本 / 

23 ： 

24： 

2b ： int mam( ac, av ) 

26 ： int ac; 

27: char *av[]; 

28: { 

29: int xl=0, yl=0, x2=511, y2=511; 

30: 

31: if( ac>=6 ){ 

32 ： xl=atoi( av[2 ])； 

33: yl=atoi( av[3 】 i; 

34: x2 = atoi( av[4 ])； 

35: y2 = atoi( av[5]); 

36 ： } 

37: g_differential(xl, yl,x2, y2 )； 

38: return( 0 )； 

39: } 


U スト 6 


♦include <stdlib.h> 
♦include <stdio.h> 

#include <doslib.h> 
#inolude <iocslib.h> 


Idefine 


VRAM (unsigned short *)OxCOOOOO ； 


/* 矩形 f 淀しないときの開始終了座揀 V 
/* バラメータ省骆浦 */ 


/* 奥アドレス本 / 

/* 矩形ないときのパラメータ本 / 
/* 矩形指定したとき */ 


int mam( ac, av ) 
int ac ； 

char 】 ； 

( 

unsigned short *vp, *another ； 
int x, y, ssp ； 

unsigned short col ； 

int xl=0,yl=0,x2=511,y2=511; 

char parm=4 ； 

unsigned char g, r, b, gg, rr, bb ； 

another = atoi( av[1]); 
if( ac==3 ) parm = atoi( av[2]); 
if( ac>5 ){ 

xl=atoi{ av[2] 
yl=atoi( av[3J )； 
x2 = atoi( avl4] 
y2 = atoi( av[5] 
if( ac>6 ) parm = atoi( av[6 ])； 


vp = VRAM 
vp += yl*512+xl ； 
another += yl*512+xl; 
ssp = SUPER( 0 )； 

if( parm==4 ){ /* 脾 1:1 のとき商舰理 V 

for( y=yl ； y<=y2 ； y++ ){ 

if ( MS_GETDT( )&0xO0FF ) { /♦ 右ボタンて中断 */ 
while ( MS_GETDT( )&Ox0()FF )； 
break ； 

) 
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for( x=xl ； x<=x*2; x++, vp++, another++ ){ 
col= 本 another.; 

if( col&l| | 本 vp&l)continue; /* マスクだったら処理しない */ 

col &.= 0xF7BC ; 

本 vp &=,0xF7BC ； 

本 vp = {^vp>>l)+(col>>l); 

} 

vp += 511+xl-x2 ； 
another += 511+xl-x2 ； 

} 

)else { 

for( y=yl; y<=y2; y++ )| 

if ( MS_GETOT( )&OxOOFF ) { /* 右ボタンで中断 */ 
while ( MS_GETDT()&0x00FF )； 
break; 

} 

for( x=xl;x<=x2 ； x++, vp++, another++ ){ 
col=»another ； 

if( col&l11 *vp&l)continue; /* マスクだったら処理しない */ 
gg = col>>ll; 
rr = (col>>6)&0\-]F ； 
bb = (col>>l)&0xlF; 

g = 本 vp>>ll; 

r = ( 本 vp>>6)&0xlF; 
b = (*vp>>l)40xlF ； 

gg *= parm ； rr 本：： parm ； bb *= pami ； 
g 本 =(8-parm); r *= (8-parm) : b ♦= (8-parm )； 
g = (g+gg)>>3; r = (r+rr)>>3; b = (b+bb)>>3 ； 

*vp = (g<<ll)|(r<<6)|(b<<l); 

} 

vp += 511+xl-x2 ； 
another += 511+xl-x2 ； 


SUPER( ssp ); 
return( 0 ); 
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[_] 2 □グラフィックの拡張 


GRAPMCI 


平滑化フィルタの作成 


Miki Tokutaka 


御木徳高 


本格的な外部フィルタの実例としてノイ 
ズ消去，平滑化や輪郭強調といった画像 
処理用のコマンドを作成していきます。 
コマンドラインからも実行で吉ますので， 
Z ’ s - EX をお持ちでない方でも使用で 
吉ます。 


最近デイスプレイフイルタがほしいと思 
っています。が，これが結構高いのです。 
誰かのようにインタ レースで プログラムを 
書くということはありませんが，それでも 
長時間ディスプレイを眺めていると目が長 
残光モードに.なりがちです。ただでさえ目 
が悪いのに。といっても今回のフイルタは 
そのフイルタのことではありません。いわ 
ゆる画像処理で使われるフィルタです。そ 
のなかでも画像の平滑化を中心に話を進め 
ていきましよう 

話の順番が逆になりますが，平滑化は主 
に画像のノイズを取るときに行われます。 
つまり，取り.込み画像などが対象と考えて 
いいでしよう。幸い X 68000 にはそろそろ新 
型が出てもいいんじゃないかといわれるく 
らい昔からのカラーイメ ージユニット と， 
昨年新しくなったイメージスキヤナが用意 
されています。 

どっちも持っていないといわれる方もお 
られるでしようが，自然画にしかかけては 
いけないということはないので， Z’sSTAFF 
などで描かれた絵が壊れていくのを見なが 
ら悲しむのもいいかもしれません。 

ちなみに，今回作るフィルタは一部を除 
いて Z ’ s - EX とコマンドラインからの兼用 
になっていますので，特に Z ’ s - EX を拡張す 
る必要はありません。 

単純平均化 

ここでノイズについて考えてみましよう。 
ノイズとは普通，原画像の上にパルス状に 
乗っているものと考えられます。連続的に 
乗っているものはノイズとはいいません。 
そういうのは特14というのです（たぶん）。 
特性を除去するにはそれぞれの特性に合わ 
せたフィルタを作る必要があります力 5 ', ノ 
イズの場合は突出したところをもぐらたた 
きのごとくたたいていけばいいのです。 

しかし，「突出したところ」と「細かいと 
ころ」を区別することは困難です。細かく 
46 Oh ! X 1992.2. 


描き込まれた部分は平滑化するとのっぺり 
した画像になってしまいます。この副作用 
は避けることはできません。あとはいかに 
副作用を抑えつつ，ノイズを除去するかと 
いうことになります。 

平滑化のもっとも単純なもので，副作用 
などなんのその，いわゆる「ぼかし」のこ 
とです。これを実現するには任意ピクセル 
の近傍領域の濃度をそのピクセルに反映さ 
せれば いいで しよう。それには平均をとる 


つまり，「マスクをしていても，マスクの下 
の色が外に滲みだす」ことになります。ま 
あ，それはそれでいいことにしておきまし 
ょラ。 

さて，実際のプログラムですが， Z ’ s-EX 
からの起動と コマンド ライ ン からの起動で 
は若干の違いがあります。 Z ’ sSTAFF のマ 
スクが輝度ビットの状態で実現されている 
のは前に述べましたが， コマンド ラインか 
ら起動した場合も輝度ビットが立っている 


のがもっとも簡単ですが，今回は任意ピク 
セルを中心とした3 X 3領域に図1のよう 
に重みをつけました。前者を局所平均フィ 
ルタといい，後者を局所加重平均フィルタ 
といいます。 

当然，局所加重平均フィルタは局所平均 
フィルタよりも自然な効果が得られますが， 
図1のように重みをつけたのにはわけがあ 
ります。図1右のようなディ ザハ。ターンを 
均一な濃度にするためです。まあ，自然画 
に対してはあまり意味はありませんが。 

問題になるのは， 3 X 3 領域では画面の 
縁1ドットを処理できないということです。 
しかたがないので，図2のように重みをつ 
けてみました。これもディザパターンを考 
慮に入れたうえでの重みづけです。 

基本的な処理は以上で終わりですが, Z ’ s - 
EX の外部 ファイルと して起動した場合に 
は マスクを 考慮しなければなりません。 で， 
考えた結果，このあとで説明するものも含 
めて 「マスクの 下も見るが， マスクの 部分 
には書き込まない」ということにしました。 
図1 


とマスクであると判断してしまうのです。 

それを避けるために， コマンド ラインか 
ら起動された場合は，まず輝度ビットをそ 
ぎ落としています。 

また，これも マスクの 関係ですが 2’ s - 
EX から起動した場合， マスクの 下を見るた 
めに テキス ト VRAM (待避画面）を読むこ 
とになります。コマンドラインから起動し 
た場合は当然 G - RAM です。ただこの場合， 
G - RAM は逐次更新されていくので，「描き 
換えられた濃度でさらに描き換える」とい 
う現象が起きてしまいます。それを避ける 
ためにラインバッファを3本用意し，そこ 
から読み込むようにしました。 

で，どちらから起動されたかを判断しな 
ければなりませんね。 Z ’ s - EX から起動され 
た場合，パラメータとして必ず裏画面のァ 
ドレスが渡されます。これを利用して，最 
初のパラメータが数字だったら Z ’ s - EX か 
らの起動であるとしました。当然パラメ ー 
夕がなかったらコマンドラインからの起動 
と判断します。ですから，コマンドライン 


重み係数行列 
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デイザパターン 
1/2 

0 10 1 

10 10 

0 10 1 

10 10 


1/4 

0 10 1 

0 0 0 0 

0 10 1 

0 0 0 0 














からパラメータに数字を渡して起動しない 
ように。 

ここまで書いて， Z ’ sSTAFF にもぼかし 
があったのに気がついた。でもあれって「ち 
よっと変」だよな。だからいいんだ，うん 
うん。 

メディアンフィルタ 

知らない人には難しそうな名前の フィル 
夕ですが，名前のとぉり，局所領域の中間 
値を出力する方法です。局所領域は平均フ 
ィルタと同様に，任意ピクセルを中心とす 
る3 X 3領域としました。その領域内の9 
つの ピクセルのうち，明るいほうから5番 
目を中心の濃度とする（別に暗いほうから 
5番目でもいいけど）。 

ここで，「明るいほう」「暗いほう」とい 
いましたが，輝度ビットを考えなければピ 
クセルは RGB の3色で構成されているの 
で，3つの判定要素があることになります。 
それぞれについて判定してもいいのですが， 
色ずれや速度の問題から RG B の和で判定 
することにしました。 

「判定」という言葉を使ったのは「ちゃん 
とソートする必要はない」ということです。 
だって， 5番目力 5 'ほしいだけだもんね。と 
いうわけで，いちばん大きな値を捨てると 
いう作業を4回繰り返したあと，残ったな 
かからいちばん大きなものを選べばいいわ 
けです。 

プログラムでは9つの「ピクセルの大き 
さ」が入るテーブルを用意しています。そ 
のなかで5番目を拾うわけです力す，次に隣 

図日 



メディアンフイノレタ 


のピクセルに処理が移ったとき，前の9つ 
のピクセルのうち6つは同じですので，3 
つだけ「ピクセルの大きさ」を入れ替えれ 
ばいいことになります。そのときにテーブ 
ルのなかの順番を入れ替えてあったりする 
と，どれを残してどれを捨てていいかわか 
らなくなりますので，テーブルの番号を指 
すテーブルを作り，そのテーブルで作業を 
することにします。 

実際にフイルタをかけてみると，たかが 
中間値の分際でなかなかよく ノイズを取っ 
てくれることに気づくでしよう。副作用も 
単純平均化ほどひどくありません。ノイズ 



サブ局所領域分割法 


を取っても色数が増えないというのもボイ 
ントかもしれません。ただ，やはり細かい 
部分や細線には辛いものがあります。 

サブ局所領域分割法 

局所領域内にさらにいくつかのブロック 
を設け，そのなかでもっとも色変化の小さ 
いブロックの平均を取る方法です。 

局所領域は 5 X 5 とし，図3のような9 
つの ブロックを考えましょう。「もっとも色 
変化の小さいブロック」を決定するには， 

一般的には分散がもっとも小さいブロック 
を探す方法が多いようですが，その方法に 
は弱点があります。 

図4のようなパターンの場合，上の方法 
では図3の1か3のブロ ックが 選択され て 
しまいます。この結果，細線などに異常に 
弱くなってしまうのです。これは，注目し 
ているピクセルと ほかの ピクセルが 同等の 
立場にあるために生じる現象です。つまり， 
注目している ピクセルが 白であっても，ほ 
かがみんな黒であれば分散は小さくなりま 
す。分散を求めるときになんらかの方法で 
重みをつければいいのですが，今回は次の 
ような方法を採用しました。 

注目しているピクセルとブロック内のほ 
かのピクセルとの差の2乗をとり，その平 
均がもっとも小さいブロックを「もっとも 
色変化の小さいブロック」とします。2乗 
を取ったのは，差が大きくなると指数関数 
的に値を大きくするためです。また，メデ 
ィアンフィルタ と同様に，大小判定は RGB 
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画面縁の重み 














































分散の弱点 


鮮鋭化 

最初に「平滑化を中心に」と書きました 
が，ここで突然正反対の鮮銳化の説明に入 
ります。「中心に」であるので別に構わない 
でしよう。 

鮮銳化といってもここで扱うのは輪郭強 
調です。図5を見てください。上段が原画 
像，中段が平滑化した画像です。ここで上 
段から中段を引くと下のように色の変わり 
目が強調されることになります。 

当然そのまま引くと真黒になってしまう 
図4 



ラブラシアンフイノレタ 

の和で行っています。 

プログラムでは， 5 X 5 の行列を9っ用 
意して，各ピクセルがそのブロックに含ま 
れているかどうかを判定させようかと思い 
ましたが，図3をよく見ると9番目のブロ 
ックを除いて1ブロックが7ピクセルで構 
成されて いる ことに気がっきます。 

そこで，5 X 5領域内の各ピクセルに0 
〜24の番号をっけ，そのうち各ブロックに 
対応した中心のピクセルを除く 6っの番号 
をテーブルに用意します。中心のピクセル 
は差を取ると当然0になるので必要ないわ 
けです。 3 x 3の四角形ブロックだけは別 
に処理させましよう。これで25回のループ 
が6回ですむことになります。 

実行してみると，それでも結構時間がか 
かってしまいます0 GCC でコンハ 0 イルして 
も1時間以上です。実行後の画像はある程 
度ノイズは取れているし，エッジもそこそ 
こ保存されています。ちょっと油絵調にな 
ったと感じるのは私だけでしようか。 



鮮銳化 

ので，上を2倍してから中を引くことにし 
ます。この処理は色の変わり目に敏感に反 
応するので自然画には向かないでしよう。 
平滑化して画像は最初に作った単純平均フ 
イルタを用いて得ることができるので，こ 
こでは差を取るプログラムだけを作ること 
にします。 

このプログラムでは画像が2枚必要なの 
で1枚は G - RAM ， もう1枚は Z ’ s - EX の裏 
画面を使うことにします。ということは， 
このプログラムは Z ’ s - EX 専用で コマンド 

図3 


ラインからは実行できません。ついでに矩 
形指定もできるようにしておきました。実 
行すると裏画面（の2倍）から表画面を引 
き，表画面に書き込みます。 

輪郭強調の手順としては，まず Z’sSTA 
FF で描くなり PICFILER でロードするな 
りして表画面に絵を表示しておきます。も 
う一度いいますが自然画は不向きです。 

次に ALTERNATE SCREEN で表裏を 
入れ替えたあと， MAP で裏画面を表画面に 
コピーします。ここで単純平均フィルタを 
かけたあと，裏と表の引き算を行います。 

別に表と裏がまったく違う絵でも構いませ 
ん。その場合，当然輪郭強調されるわけが 
ないのですが，組み合わせによっては意外 
な画像が得られて楽しめるかもしれません。. 

:;ラプラシアンフィルタによる鮮鋭化 

これも輪郭強調の一種です。 2階の偏微 
分のことなのですが,説明は省略します（ち 
やんと説明できる自信がない）。とにかく， 


• •，氺氺 . 氺氺 . 

• •氺氺氺 . . 氺氺氺 •• •氺氺氺* 

• •氺氺 • ••氺氺， •氺氺 •• •氺氺 •• •氺氺氺， 

• • ， • • ••氺氺氺 氺氺氺 •• •’•••• •氺氺氺《 

. • ••氺氺 氺氺 ••• . . 

5 6 7 8 9 

5 X 5 局所領域内のブロック 
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鮮銳化された画像 鮮銳イ匕された画イ象 
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図 6 — a の原画像に図7のラプラ シアンフ 
ィルタを かけると図6 — b のような波形が 
得られます。本来このラプラ シアンフィル 
夕は輪郭抽出のために用いられるそうです 
力 5 '，そんなことはどうでもいいでしよう。 
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図 6— a から中を引くと図 6-6 のよう 
な輪郭強調された画像が得られます。ただ 
し，今度は2倍する必要はありません。ラ 
プラ シアンフィルタ と差を取る部分を分け 
ようかとも思いましたが，ラプラ シアン フ 
ィルタを かけたあとの画像は マイ ナス値も 
取るのでやめました。この方法による輪郭 
強調は前で述べた方法より強烈です（ちょ 
っと使い道はないかな？）。 

最後に 

グラフィ ックツールには あまり役に立た 
ないフィルタを作ってみました力 ? ，ちよっ 
とした効果を出すには使えないこともない 


んじやないでしようか。組み合わせによっ 
てもいろいろな効果が得られるし。平滑化 
や鮮鋭化はフーリエ変換によってもできま 
すが，メモリや速度の関係で見合わせまし 
た。興味のある方は各自で調べてください0 
また，1月号の石上氏の記事の中でも説明 
されているので参考にするといいでしよう。 
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U スト1 


単 M 平均 f 匕局所苟重平均フィルタ 
Z’s EX/ •コマンドライン兼用 


*/ 

# include <stdlib.h> 

# include <stdio.h> 

#include <doslib.h> 
#include <iocslib.h> 

void get_linbuf(); 


unsigned short 
unsigned char 


int main( ac, av ) 
int ac； 
char 本 av[] •, 

{ 

unsigned short 
int 

unsigned short 
char 


SUPER( 0 ); 

if( ac く 2 || atoi( av[】] )==0 ){ /*0〇^4_、ら実行したと判断本/ 

vp = (unsigned short »)OxCO00OO； /*GRAM*/ 

for( i=0； i<512*5l2； i++ ) *(vp++} &= OxFFFE； 輝度ビットをそぎ落とす V 
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本 PP; 

buf[4][3][512]; 


*ypi 

i» X, y; 

rgb[3]； 

l,m，n; 


xy: 


/*Z，s EX か起勧*/ 
テキスト VRAM*/ 


/♦GRAM*/ 


pp = (unsigned short * )0x000000; 

)else i 

pp = (unsigned short *)0xEOOOO0 

1 

vp = {unsigned short *)0x000000； 

get_linbuf( 0 ); 
get_linbuf(1); 

/*x=0,y=0 ♦/ 
if( buf[3H0Jl0]==l){ 
vp++； 

goto yO; /*MASK だったら次へ V 

} 

for( i=0; i<3; i++ ) rgb[i] = (buf[i][01[0] +buf[i][0][1J +buf[i]11H0] +bu 


*(vp++) = (rgbt 01 <<1 1)|(rgb[l]<<6)|(rgb[2]«1); 
i ： 

/*y=0 本/ 

for( x=l；x く 511;x++ ){ 
if( buf[3][QHx]==l){ 
vp++; 
continue; 

} 

for( i=0； i<3; i++ )( 

rgb[i] = (buf [i] 10J [xj+buf fi][1J [x]) «1; 

rgbtij += buffi] [0J[x-l)+buf[iJlO][x+l]+bufliniJU-l]+bufli][lJ[x 
rgbli] = (rgb[ij+-l)>>3; 

} 

*(vp++) = (rgb[0]«ll)|irgbll]<<6)|(rgb{iJ]<<l); 

) 

/*x=511,y=0*/ 
if( bufl3][0]t5113==l){ 
vp++； 
goto xO; 

) 

for( i=0; i<3; i++ ) rgb[i] = (bufli](«l[510]+buf[i]]+buf[ij[1][5 


75： 

76: 

77： 

78: 

79： 

80: 

81： 

82； 

83： 

84： 

85: 

86： 

87: 

8B ： 

89： 

90： 

91: 

92： 

93： 

94： 

95： 

[xj)«l； 

96： 

][x+l]； 

97： 

98 
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fUHl][l}+2)»2； 


/*x=0*/ 

if( buf[3][m]f0]==l){ 
vp++； 
goto xy; 

} 

for( i=0； i<3； i++ ){ 

rgb[i] = (buf [1} Cm] [0]+buf [i] [m][13 )«1； 

rgbli] += buf[i][l][0]fbuf[iHl][l]+buf[i][nJ[0]+buf[i]tn][l]; 
rgbfij = (rgb[i]+4)>>3： 

1 

*(vp++) = (rgbl0J<<U) l (rgbf 1]«6) | (rgb[2J«l)； 

for( x=l； x<5ll;x++ ){ 
if( buf[3][m][x]==l){ 


vp++； 

continui 


le; 

} 

for( i=0; i<3; i++ ){ 

rgb[i] = buf[i]Imj[x]<<2； /*l/4 のビクセル本/ 

rgb[i] += (buf[i][13[x)+buf[i]lm][x-l)+bufti][m][x+l]+hufli]tn] 

/ 本1/助)ビクセル *7 

rgb[i] += buf[iJ[1][x-l]+buf[ij[1J[x+l]+buf[ij[nj[x-1]+buf[i][n 
パ 1/16 のビクセル V 

rgb[i] = (rgb[i]+8)>>4； /* ゲタを履かせて 16 で釗る*/ 

) 

*(vp++) = (rgb[0]«ll) |(rgb[l]<<6) |(rgbl2]<<l); 

) 

/*x=511*/ 

if( buf[3i[mJ[511J==l)1 

vp++; 

continue； 

I 

for( i=0; i<3； i++ ){ 

rgb[i] = (buf[i]Lm][510]+buf[i][m][511])<<l; 

rgb[i] += buf[i][1][510]+buf[iJ[1H 511]+bufli][n][510]+buf[i][n][5 
rgb[i] = (rgb[i]+4)>>3； 

) 

*(vp++) = (rfibl0]«lX)|(rgbll]<<6)|{rgbt2J«l)； 


/ 本 x=0,y=511*/ 
if( buf[3][l][0]==l)| 
vp++; 

goto y511； 

) 

fori i=0； i<3； i++ ) rgbli] = (buf[i][0J[0]+buf[ij[0][l]+buf[i][1][0|+bu 


10]+buf[i]tl][511]+2)>>2； 


*(vp++) = (rgb[0]<<ll)|(rgb[l]<<6)|(rgb[2]<<l)； 

for( y=l； y<511;y++ ){ 

if ( hJS_GETDT( )&QxG0FF ) { /* 右ボタンで中断*/ 
while ( HS_GETDT{)&0x0QFF J； 
goto end; 

) 

1=(y-l)%3; m = y%3； n = (y+l)%3； 
get_linbuf( yfl); 
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142: for( i=0； i<3; i++ ) rgb[i] = (buf[i][0J [510 ]+buf[iJ[0] 1511] +buf[iHi][5 

l0]+buf[i][l][511]+2)>>2; 

143: *(vp++) = (rgb[0]<<ll)|(rgb[l]<<6)|(rgb[2J«l)； 

144 : end: 

145： return( 0 )； 


*(vp++) = (rgb[0]<<ll)|(rgb[l]<<6)|(rgbL2]<<l); 
y5U： 

/*y=511*/ 

for( x=l; x<511；x++ ){ 
if( buf[3][l][x]==l)( 
vp++； 
continue *, 

) 

for( i=0； i<3； 1++ ){ 

rgbli] = (bufU][0Hx]+bufti][l][x])«l; 

rgb[i] += buf [i] (OJ [x-l]+buf[i][0J[x+l]+buf [i][l][x-l J+buf[i][l][x 
rgb[i] = (rgb[i]+4)»3; 

} 

*(vp++) = (rgb(0]«ll)| (rgbLl]<<6) | (rgb[2]<<l); 


/ 本 x=511,y=511V 
if( buf[3][l][511]==l )\ 
vp++； 
goto end; 
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146: } 

147 ： 

148: /* 3 本のラインバッファに交互に画 f 象を取り込む 本 / 

149: void get_linbuf( yy ) 

150: int yy ； 

151：{ 

152: int i; 

153: unsigned short col; 

15.1: 

155 ： yy X= 3 ； 


156: for( i=0; i<512; i++ )( 

157: col=*(pp++); 

158: buf[0J[yy][L] = col>>ll ； / 尊 G */ 

159 ： buf[l][yy][i] = (col>>6)&0xlF ； /* R */ 

1G0 ： buf[2 】【 yy][ij = (col>>l}&0xlF; B 本ノ 

161: buf[3][yyi{ij = (col&l )； /* 1( マスク） V 

162 ： } 

163 ： return ； 

164:) 


U スト 2 


l：/* 

2 ： * メディアンフイルタ 

3: « Z's EX / コマンドライン兼用 

4 ： */ 

5 ： 

6: # include <stdlib.h> 

7: jfinclude <stdio.h> 

8: #include <doalib.h> 

9: #include く iocslib.h 〉 

10: 

11:void get 一 linbuf(); 

12： 

13: unsigned short 專 pp; 

14: unsigned char buf[4][3][512 ]； 

15 ： 

16 ： int main( ac, av ) 

17 : int ac; 

18: char *av[J; 

19: { 

20: unsigned short 本 vp: 

21 ： int i, j, k, x, y, no ； 

22: unsigned char rgb[9J ； 

23: char l,m,n; 

24: unsigned char sort[3][9], max ； 

25 ： char ptl9]=l0,l ， 2,3,4,5,6,7,81; パカラーテーブルを指すテーブル */ 

26 ： char b, xx ； 

27: 

28 ： SUPER( 0 )； 

29 ： if( ac<2 || atoi( av[lj )==0 ){ /*OONMAND から実行したと判断 */ 

30 ： vp = (unsigned short 本 } 0xC 0000 0; /*(KAM ♦/ 

31: for( i=0 ； i<512*512; i++ ) *(vp++) &= OxFFFE ； ハ輝度ビットをそぎ落とす */ 

32: pp = (unsigned short *)0x000000 ； 

33 ： } else { /*Z's EX から 

34: pp = (unsigned short *)0xE 0000 0; /* テキスト VRAM*/ 

35 ： } 

3B ： vp = (unsigned short *)OxCOOOQ0 ； /»GRAM*/ 

37 ： 

38: get_Jinbuf( 0 )； 

39: get_linbuf(1 )； 

40: ■ 

41 ： for( y=l ； y<511;y++ ){ 

42 ： if ( MS_GETiyr( )&Ox00FF ) ( /* 右ボタンで中断 */ 

43 ： while ( MS_GETDTn&0.vO0FF )； 

44 ： break ； 

45 ： } 

4G: 1=(y-l)%3; in = y%3; n = (y+l)%3 ； 

47: get_linbuf( y+1 )； 

48 ： fori i=0 ； i<3; i++ ){ /* テーブルに各ビクセルの色を入れる V 

49: sortliHO] = buf[i][ini ]； 

50 ： sort!i][2] = buf[ij[l][0 )； 

51 ： sort! i] [3] = buf[i][mim ； 

52 ： sort[i】[51 ='buf[iJ(mj10 ]； 


53 ： sort[i] 【 6 】 =buf[ij[n)ll ]； 

54 ： sort[i 】 [8 】 =buf[i][nJ[0J ； 

55 ： } 

56 ： for( i=0; i<8; i++ ) rgblij = sort[0Hi]+sort[1Hi]+sort12J[iJ; 

57: for( x=l ； x<511;x++ )( 

58: if( buf[3][mj[xj==l)continue; 

59: for( i=0 ； i<3 ； i++ )1 

60 ： = x%3; パテーフ • ルの入れ替え */ 

61 ： sort[i]{xx] = buf[ini]{x+ll; 

62: sortfi] [xx+31=bufti.nm][x+l ]； 

63 ： sort[i]lxx+6] = bufliHn] [x+1 ]； 

64 ： } 

65 ： rgb[xx 】 =sort[0J[xx]+sortf11[xx]+«ort[2][xx ]； 

66: rgb[xx+3] = sort[0Jlxx+3J+sort[1](xx+3]+sort[2J[xx+3 ]； 

67: r-gb[xx+6] = sort[0][xx+6]taort[l][Nx+6J+sort[2][xx+6J; 

68 ： for( j=0 ； j<5 ； j++ )1 

69: no = 0;' max = 0 ； 

70: for( k=0 ； k<9-j ； k++ ){ 

71: if{ rgb[pt[kj]>max ){ 

72 ： no = k; 

73 ： max = rgb[pt[kj ]； 

74: ) 

75 ： J 

76: b = pt[no ]； 

77: for( k=no; k<8-j ； k++ ){ 

78: ptlk] = ptlk+1 ]； 

79: ) 

80: pt[k] = bfr 

81 ： J 

82: \-p[x+y»512] = (aort[0J[b]<<11)|(sort[1][b]<<6)|(sort[2J[bj<<l) 

83 ： ) 

84: J 

85: return( 0 )； 

86 ： } 

87: 

88: void get_linbufl yy ) 

89 ： int. yy; 

90 ： { 

91: int i; 

92 ： unsigned short col ； 

93: 

94 ： yy X= 3; 

95: for( i=0 ； i<5]2; i++ )( 

96: col=*(pp ++)； 

97 ： bufI0]{yy][i] = col»ll ； /* G ♦/ 

98: buf[U 【 yyl[iJ = (col>>6)&0xlF; R V 

99 ： buf[2][yy][i] = (col»l)&0xlF ； /* B </ 

100: buf[3J 【 yyl[i 】 =(col&l )； I 本 / 

101： ) 

102 ： return; 

103 ： } 


■ J スト 3 


1：/* 

2： * サブ局所領齡割法 

3: * Z，s EX/ コマンドライン兼用 

4 ： */ 

5 ： 

6: (»include <stdlib.h> 

7: # include く stdio.h 〉 

B ： #include <doslib.h> 

9 ： linclude <iocslib.h> 

10 : 

11:void get_linbuf ()； 

12： 

13: unsigned short 零 pp; 

14: unsigned char buf[4][51[512 ]； 

15: char matrix[8][B] = { /* 各ブロック内のビクセル No. »/ 

16 ： 1, 2, 3, 6, 7 ， 8, 

17: 8, 9,13,14,18,19, 

18: 16,17,18, 21, 22, 23, 

19: 5, B,10,11,15,16, 

20 ： 3, 4, 7, 8, 9,13, 

21: 13,17,18,19, 23, 24, 

22 ： 11,15,16,17, 20, 21, 

23: 0,1, 5, 6, 7, 11 

24:1; 

25: 

26: int main( ac, av ) 

27 ： int ac ； 

28: char *avl]; 

29 ： { 

30: unsigned short *vp ； 

31: int i, j, k, x, y, n ； 

32: char ra[5], no ； 

33 ： unsigned int min, rgb[4 ]； 

31: 

35 ： SUPER( 0 )； 

36 ： if( ac<2 || atoi( av[l] )==0 ){ AOOmND* 、 ら実行したと判断 */ 

37 ： vp = (unsigned short *)OxCOO0OO ； /*GRAM»/ 

38 ： for( i=0 ； i<512*512 ； i++ ) »(vpf+) &= OxFFFE ； /* 暉度 ビットをそぎ落とす */ 

39 ： pp = (unsigned short *)0x000000 ； 


40: } else ( /*Z'a EX から起動 *7 

*11 ： pp = (unsigned short *)0xEOO000 ； パテキスト VRAM*/ 

42 ： ) 

43: vp = (unsigned short *)0xCOOO00; /*GRAM*/ 

44 ： 

45 ： get_linbuf( 0 ); 

46: get_linbuf(1); 

47 ： get_linbuf{ 2 )； 

48: get_linbuf( 3 )； 

49; 

50: for( y=2 ； y<510 ； y++ ){ 

51 ： if ( MS_GETDT( )&0x0OFF ) { /* 右ボタンで中断 */ 

52 ： while ( MS_GETDT<)&0x00FF ); 

53 ： break ； 

54 ： } 

55: for( i=0; i<5 ； irf+ ) m[i] = (y-2+i)X5; 

56: get_linbuf( y+2 )； 

57 ： for( x=2; x<510; x++ ){ 

58: if( buf[3][ral2]Hx]==l)continue ； 

59: min = OxFFFFFFFF; 

60: for( i=0; i<8 ； i++ ){ 

61: for( k=0 ； k く 3; k++ ) rgh[kj = 0 ； 

62 ： for( j=0 ； j<6; j+f )( 

63 ： for( k=0; k<3 ； k++ ){ 

64: rgbLkj += (bufIk][m[2J][x]-buf[k][m[matrix[i](j]/5]][x+ma 

trix[iJ[j]%5-2])*(buf[kj[m[2]][xl-buf[ki[m[matrixtiJ[j]/5J ][x+matrixliJ[j]%5-2]) 

’65: ) 

66: J 

67: for( k=0 ； k<3; k++ ) rgbfk] /= 6; 

68: rgbl3] = rgb[0]+igb[lJ+rgb[2 ]； 

69 ： if( rain>rgb[3J ){ 

70: min = rgb[3 ]； 

71 ： no = i; 

72 ： } 

73: } 

74: for( i=0; i<3; i++ ){ /*9 番目のブロック 

75: rgblk] =(buf [k] lm[2] ][x]-buf [k][m[ l]][x-l])<(buf lk][ra[2n [xl-buf [k 

Jtm[l]][x-1 ])； 
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for( k=0 ； k<3 ； k++ ){ 

rgb[k] = buf[k]rmt2]][x]; 

for( j=0 ； j<6; j++ ) rgb[k] += bufIk]tin [matrix[no]lj]/5]J[x+ 

ix[no][j]X5-2 ]； 

rgb[k] '= (rgb[k]+4)/7 ； 

) 

} 

vp[x+y*512] = (rgb[0]<<ll)| (rgb[l]«6)| (rgb[2J«l )； 

} 

I 

return( 0 ) : 


/* 今度は 5 本 本/ 
void get_linbuf( yy 
int yy; 


int i; 
unsigned short 


col ; 


yy %= 5 ； 

for( i=0 ； i<512; i++ )t 
col=*(pp++); 

bufl0][yy][i] = col»H; /* G */ 

buf[lj[yyj[i] = (col>>6)&0xlF; /» R */ 

buf[2][yy][i] = (col>>l)&0xlF; / 本 B */ 

buf[3][yy][i] = (col&l); /* I V 


return ； 


76 ■- rgb[k] + =(buf[k][m[2]ltx)-buf[kl[m[l]J[x])*(buflk][m(2J][x-]-buf[k] 

ImtlJHx]); 

77 : rgb 【 k 】 +=(buf[k][m[2Jl[xj-buf[k|[mtlj J[x+1])*(buf[k] [m[2] ][xj-buf[ 

kj[m[i]][x+lj); 

78 : rgb|k] + =(buf[k][m[2]][x]-buf[kj[mf2]][x-l])*(buf[kjfm[2]][x]-buf[ 

k]lrol2]][x-l]); 

rgb[k] + ={buf [k][m[2] J [xl-buf [kj [m[2]1[x+1 J) *(buf [kj [x]-buf [ 


79 

k][m[2]][x+l]) 
k][m[3J][x-l]) 
tml3J)[x ])； 
k](m[3]][x+l]); 


rgb[k] + =(buf[k]tm[2)][x]-buf[k] [m[3J][x-lJ)*(buf[lcJlml2J][x]-buf[ 

rgb[k] + =(buf[k][m[2]][x]-buf[k][m[3n[x])*(buftkHml2]]lx]-buf[k] 

rgb[kj + =(buf Lk][m[2] ] fx]-buf [k] [m[3J J lx+1 J )*(buf [k] [m[2J J [x]-buf [ 

)； 

rgb[k] = rgb[k]»3 ； 

} 

rgb[3] = rgb[OJ+rgb[1]+rgb[2J ； 
if ’（ min>rgb[3] ){ /*9 番目のブロックが遇択された時 */ 

for( k=0 ； k<3; k++ ){ 

rgbtkj = buf[k][m[2]][x]; 
rgb[k] += buf[k]Iro(l]]lx-l ]； 
rgblk] += buf[k][m[l]J[x]; 
rgb[k] += buf[kj[m[l]j[x+lj; 
rgb[k] += buf[k][m[2]][x-l]; 
rgbtkj += buf[kHm[2]][x+lJ; 
rgb(kj += buf[k][m[3]]lx-1]; 
rgb[kj += buf[k][m[3]J[xJ; 
rgblk] += buf[k][m[3]][x+l ]； 
rgb[kj = (rgb[k]+4)/9; 

) 

)else { 


U スト 4 


1 

/* 



40 

2 

* 鮮明化 ラブラシアンフイルタ 



41 

3 

* Z，s EX / コマンドライン兼用 



叫 

4 

V 



43 

5 




44 

6 

tinclude <stdlib.h> 



45 

7 

# include <stdio.h> 



46 

8 

#incLude <doslib.h> 



47 

9 

tinclude <iocslib.h> 



48 

10 

11 

void get_linbuf ()； 



^9 

12 




50 

13 

unsigned short *pp; 



51 

14 

unsigned char buf[4][3]l512 ]； 



52 

15 




53 

16 

int main( ac, av ) 



54 

17 

int ao ； 



55 

18 

char *av[J ； 



56 

19 

( 



57 

20 

unsigned short *vp; 



58 

21 

int i, x, y; 



59 

22 

char rgb[3 ]； 



60 

23 

char 1 t n),n ； 



61 

24 




62 

25 

SUPER( 0 )； 



63 

26 

if( ac<2 || atoi( av[l] )==0 

)1 

/»COM»lANDi 、 ら実行したと判断 */ 

64 

27 

vp = (unsigned short *)OxCOO00O ； 

/*GRAM*/ 

65 

28 

for( i=0; i<512*512; i++ 

<(vp++) L= OxFFFE; /* 輝度ビットをそぎ落とす */ 

66 

29 

pp = (unsigned short *)O\*COO000; 


67 

30 

J else { 


/*Z»s 

68 

31 

pp = (unsigned short t )OxEOOOOO; 

テキスト VRAM*/ 

69 

32 

} 



70 

33 

vp = (unsigned short 本） OxC 0000 0; 

/♦GRAM*/ 

71 

34 




72 

35 

get_linbuf( 0 )； 



73 

36 

get_linbuf(1)；. 



74 

37 




75 

38 

for( y=l ； y<511;y++ J{ 



76 

39 

if ( MS_GETDT()&OxG0FF ) 

/* 右ボタンで中断 V 


while ( MS_GETDT()&Ox00FF )； 
break ； 

I 

get_linbuf( y+1 )； 

1=~(y-l)%3 ； m = y%3] n- = (y+l)%3 ； 
for( x=l ； x<5ir, x++ )( 

if( buf[3][m][xj ) continue; 
for( i=0 ； i<3 ； i++ ){ 

rgb[i] = Bnf[il(lJLx]+buf[inm]lx-l]+buf[i](m][x+l]+buf[i)[n][x 

rgbfij -= buf[i][m][x]<<2 ； ここまでがラブラシアン */ 

rgb[i] = buf[i]lm](x]-rgb[i]; 
if( rgb(i]<0 ) rgb[i] = 0 ； 
if( rgb[i]>31)rgb[i] = 31 ； 

) 

vp[x+y<512] = (rgblO]<<ll)|(rgb[l]«6)|(rgt?[2J«l )； 


return( 0 


void get_linbuf( yy ) 
int yy; 

( 

int i; 

unsigned short col; 

yy X= 3; 

for( i=0 ； i<512 ； i++ H 
coi=*(pp++i; 

buftO][yy]li] = col»ll ； /* G */ 

buftlj[yyj[ij = (col>>6)&0xlF; /* R */ 

bufL2][yy][i] = (col>>l) & 0xlF ； /* B 本 / 

buf[3][yy][i] = (col&l); /* I ♦/ 

) 

return ； 


リスト 5 


Z’s EX 専用外部ファイル 
里画面の2倍と丨ゼ装画面の差をとる 


*/ 

#include <stdlib.h> 
tinclude <stdio.h> 

#include <doslib.h> 

#inc】.ude <iocslib.h> 

jnt. main( ac, av ) 
int ac ； 
char *av[J; 

( 

unsigned short *vp, *tp, 本 bp; 
unsigned short col; 
char r, g, b, br, bg, bb; 

int x, y; 

int xl=0, yl=0, x2=511, y2=511 ； 

tp = (unsigned short *)OxEOOOOO ； /* テキスト VRAM ( 待避画面 ）♦/ 
vp = (unsigned short *) OxCO000O; ハ GRAM*/ 


bp = atoi( av{1J ); 
if( ac>5 ){ 

xl=atoi( av 【 2] 
yl=atoi( av[3] 
x2 = atoi( av[4] 
y2 = atoi( av[5] 

) 

SUPER( 0 )； 


/ 尊衷画 ® アドレス本 / 


vp += yl*512+xl ； 
tp += yl*5l2+xl ； 
bp += yl*512+xl; 
for( y=yl ； y<=y2 ； y++ ){ 

for( x=xl;x<=x2; x++, vp++, bp++ ){ 
col=*(tp++); 
ift col&l)continue; 
g = col>>ll; 
r = (col>>6)&0xlF; 
b = {col»l)&0xlF; 
col= 本 bp; 

if( col&l)continue; 
bg = (col>>10)&Gx3E ； 
br = (col>>5)&0x3E; 
bb = col&0x3E ； 
bg -= g; br -= r; 


/♦MASK だったらスキップ */ 


/* 衷か * MASK でもスキップ */ 


: b; 


if( bg<0 ) bg = 0 
if( br<0 ) br = 0 
if( bb<0 ) bb = 0 
if( bg>31)bg = 31 
if( br>31)br = 31 
if{ bb>31)bb = 31 
*vp = (bg<<ll)|(br«6) |(bb<<l); 

} 

vp += 511+xl-x2 
tp += 511+xl-x2 
bp += 511+xl-x2 

) 

return( 0 )； 


マイナスだった 60 にする */ 


/*3 1 以上だったら 31 にする */ 


012 t 345678901 

0 0 O a 000000011 

11 Iblllllllll 


►•「インサイド X 68000」 やってくれましたね。入手困難な例の2 1111•を超える内容を期侍し 
ます。 山中政宣 (18) 三 mm 
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im ] ed グラフィックの拡張 


GRAPHIC - 

:’て.ぎ,.っ名核::.テ !■ 

Z’s-EX ver.l. 1 の ^ 卿コマン ！^)^ 

拡張用スケルトンを作る 


Tan Akihiko 丹明彦 


顯 

約 1 年前に本誌付録デ イス クで発表した， 
X 68000 用グラフィックツール 「 Z’sSTAFF 
PRO -68 K 」 の機能を拡張するための ツール 
「 Z ’ s - EXj のパ'—ジョンァップ版が今回発 
表となった。初期バージョンと比べて拡張 
された点はい〈つかあるが，なんといって 
も， 

自作の機能を組み込める 
ようになったことが非常にありがたい。こ 
のことはすなわち， 

Z’sSTAFF の環境をカスタマイズでき 
る 

ようになったことも意味する。以下では， 
この Z ’ s - EX の外部コマンドを作成して Z’s 
- EX に組み込む方法を説明していく。 

Z ’ s-EX とは. 

Z’sSTAFF PRO -68 K というグラフ イッ 
クツールが ある。 ツァイ トの製品である。 
X 68000 の持つ 65536 色の表現力をフルに使 
え，描画や編集そのほかの機能についても 
ひととおりのものを備えていたことから， 
X 68000 用に出ているもののなかでは総合 
的にもっとも優れたグラ フィックツールと 
しての地位を保ってきた。 

その Z’sSTAFF にいくつかの便利な機能， 
面白い機能をつけるためのツールが， Z ’ s - 
EX である。 

氺 

PICFILER という ツールが ある。絵を描 
くことに関しては最高水準にある Z’sSTAFF 
もフ ァイル 処理の面では若干弱い。 Z ’ 
sSTAFF は作成した絵を保存するのに 
ZIM 形式という独自の ファイルを 使用して 
いるが，この ZIM ファイル 形式はそれほど 
使い勝手のよいものではない。 PICFILER 
はその弱点を補うために登場した。これに 
より， Z’sSTAFF の作業効率は飛躍的に向 
52 Oh ! X 1992. 2. 


上した。 PIC ファイル形式は圧縮効率およ 
びロード/セーブ速度という点で非常に優 
秀であり，事実上 X 68000 の標準画像ファイ 

ルフォーマットである0その PIC ファイル 
を Z ’ sSTAFF で作業しながら扱えるように 
した PICFILER は偉大である。 

Z ’ s - EX という ツールが ある0 PICFILER 
は， Z ’ sSTAFF を終了することなく Z ’ 
sSTAFF にない機能を実現する方法を確 
立したという点でも偉大である。この手法 
を用いて， PIC ファイルの扱いのほかにい 
くつかの描画機能などを使えるようにした 
ツール カミ Z ， s - EX である。 

そして Z ’ s-EXver • 1 . 1という ッール が登 
場する。 Z ’ s - EX が今回バージョンアップし 
た点のひとつに， Z ’ s - EX 本体と独立に作成 
した外部コマンドを Z ’ s - EX から呼び出せ 
るようになったというものが'ある。 Z ’ s-EX 
と外部コマンドのインタフェイス（引数の 
受け渡し）さえ守っていれば，どんなプログ 
ラムを書いても Z ’ s - EX に組み込むことが 
できる。 

組み込みもテキストェデイタでコンフイ 
ギユレーション ファイルを書くだけなので 
簡単。ちょっとした画像处理ゃ特殊効果の 
プログラムが簡単に Z ’ s - EX (つまり Z ’ 
sSTAFF ) から使える。組み込む外部コマン 
ドは自由に選べるので，好きなように Z ’ 
sSTAFF の操作環境をカスタマイズでき 
る。 

Zs - EX ■部コマンドを作る 

いま述べたように， Z ’ s - EX はバージョン 
アップに伴い，外部コマンドを呼び出せる 
という機能を持った。具体的には， Z ’ s-EX 
の特殊効果 「 EFFECT 」 メニューが外部コ 
マンド呼び出しのためのプラットホームに 
なった。特殊効果は以前は組み込みコマン 
ドであったが，今回メニュー中の各コマン 
ドを外部コマンドとして独立させ，必要に 
応じて呼び出せるようになった。 Z ’ s - EX の 


Z ’ s - EX 用の拡張プログラムにはそ 
れほど制限はありません。でも，イン 
タフェイス部分などの基本部分ではま 
ったく同じものが使えるのです。こ.こ 
では標準的なスケルトンプログラムを 
作ってみましよう0 


初期バージョンで使えた特殊効果コマンド， 
白黒化 ( MONOTONE ) ゃ微分処理 (DIF 
FERENTIAL ), フレア ( FLARE ) やランダ 
ムフラクタル (RANDOM FRACTAL ) は 
今回は実行ファイルの形式で独立し，外部 
コマンドとして動イ怎している。 

と同時に，新たに作った外部コマンドも 
簡単な手続きで利用できるようになったの 

である。 コンフィギュレーションファイル 

「 ZsEX . SYS 」 に外部コマンド名を記述する 
だけでそのプログラムが使えるようになる。 

これらの外部コマンドは基本的にはごく 
当たり前のグラフイック加エプログラムで 
いいのだが， Z ’ s-EX (つま り Z ’ sSTAFF ) か 
ら呼び出せるようになった，というだけで 
使い勝手が格段に向上するのである。 

ホ 

Z ’ s - EX は外部コマンドを呼ぶ際に，外部 
コマンドとして働かせるために必要なパラ 
メータを渡す。 

•裏画面のアドレス 

裏画面は Z ’ s - EX の セールス ポイントの 
ひとつである。外部コマンドから裏画面を 
アクセスするためのアドレスである 。 un 
signed char へのポインタへ代入しておけ 
ば自由にアクセスできる。 

7 ドレスは10進表現の文字列の形式で渡 
ってくる。 atoi () 関数で簡単に読み出せる。 

裏画面アドレスは Z ’ s - EX が外部コマン 
ドを呼ぶときの第1引数であり，決して省略 
されることはない。逆にいえば，引数なし 
で呼び出された場合は Z ’ s - EX でなくコマ 
ンドラインから呼び出されたと判断できる。 
このことを積極的に利用すると，引数なし 
の場合には使い方を画面に表示するという 
親切なプログラムの書き方をすることがで 
きる（している）。 

•処理範囲 

画面のどこからどこまでを加工するかを 
示す矩形領域。範囲指定はマウスで行うの 
だ力 5 '，その処理は Z ’ s - EX 内部でやってく 
れ，外部 コマンド 呼び出しの際の引数には 













座標の数値が渡ってくる。 

左上の座標を ( xl , yl )， 右下の座標を ( x 2, 
y 2) とすれば， xlylx 2 y 2 がそれぞれ 10 進 
表現の文字列の形式で渡ってくる。これも 
atoi () で読み出せる。 

この処理範囲は省略可能な引数である。 
省略された場合は，処理範囲は画面全体で 
あると解釈することになっている。 
•パラメータ 

処理の内容によっては，ひとつか2つの 
パラメータを取って加工の度合いを変える 
こともある。 

パラメータも10進表現である。また省略 
可能である。もしパラメータを取る外部コ 
マン ドを ハ。 ラメ ータなしで起動すれば， ハ。 
ラメータにはデフォルトの値が代入される。 

パラメータを取るコマンドには effect 
ウィンドウの中に数字の入った枠があり， 
そこをマウスで いじる ことに よ りパラメー 
夕の値を変える こ とができる。 

たとえばランダムフラクタルの画面の崩 
し具合などにはパラメータが^■旨定される。 
•オプ4ョン 

処理の度合いでなく処理の性格を変えた 
いような場合， パラメータで なくオプ ショ 
ン（スイッチともいう）を指定する。 

オプションは‘ / G ’ や‘一 S ’ のような，スラ 
ッシュまたはマイナス記号にアルフ アベ ッ 
卜1文字!：いう形式を取る。 

たとえば白黒化処理 ( MONOTONE ) と 
セピア調処理 ( SEPIA ) は，色調が変わるだ 
けで本質的にはまったく同じ処理である。 
これはオプション指定で処理を分けている。 

氺 

まとめると，外部コマンドに渡される引 
数は次のようになる。 [] 内は省略できる。 
address [xl yl x 2 y 2] [pi [ p 2]] 
[/ o ] 

. address 裏 画面 アドレス 

xl ylx 2 y 2 処理範囲(矩形） 
pip 2 パラメータ（数値） 

/ o オプション（スイッチ） 

ユーザーの マウスからの入力をもとに弓 I 
数を並べて外部コマンドに引き渡すという 
面倒な処理はすべて Z ’ s-EX の ほうでやっ 
てくれるので，外部コマンドを作成するプ 
ログラマの ほうは だいぶ 楽ができることに 
なる。楽になった ぶん，プログラマは 画像 
処理や特殊効果のアルゴリズムに集中でき 
るのである。 

ユーザー インタフェイスを持つプログラ 
ムを作る際に使われる労力のかなりの部分 
はインタフェイス部分の コーディ ングに費 
やされるという。その部分をシステム側で 


用意してやれば，プログラマはおいしい部 
分だけをいただけるとい_うわけだ。 

外部コマンドスケルトンプログラム 

とりあえずこれだけ理解していれば外部 
コマンドは書ける。しかし引数の受け渡し 
は定型的な処理でもあることだし，ここで 
スケルトン（骨格）プログラムを用意した0 
C 言語で記述している。スケルトンプログ 
ラムの中に空けてある部分に主要な処理を 
書き込めば目的の処理が実現できる。 

外部コマンドを作成するにあたっては， 
必ず守らなければならない作法がいくつか 
ある。 

• 3 種類の画面の扱いをよく把握すること 

Z ’ s - EX は3種類の画面を扱う。その Z ’ s - 
EX から呼び出される外部 コマンド もその3 
種類の画面を扱うことができる。ここで紹 
介するスケルトンプログラムもそうだ。ス 
ゲルトンプログラムでは，いずれの画面も 
unsigned short の1次元配列の形でアクセ 
スできるようにしてある。 

1) 表示画面。グラフィック画面用の 
VRAM を使っている•。変数名 CurScr 。 カレ 
ントスクリーンの略である。 

2) 実画面。仮想画面ともいう。表示画面と 
内容はほぼ同じだが，メニューやウィンド 
ウを書き込まないところやマスキングに隠 
れた部分の色も保持しているところが異な 
る。絵の持つすべての情報がこの実画面に 
入っている。表示画面は文字どおり表示の 
ための画面なので，一部の情報が落ちてい 
るのである（たとえばウィンドウの下に隠 
された部分の絵の情報は表示画面には残っ 
ていない）。テキスト画面用の VRAM を使 
っている 0 変数名 VirScr 。 バーチャルスク 
リーンの略である。 

3) 裏画面。 Z ’ s - EX は画面を2ページ持っ 
ていて，必要に応じて両者を切り替える。 
裏画面の内容をカレントスクリーン（表画 
面）に張りつけたり，裏画面を一時的な退避 
領域に使ったりといった用途に使う。ソフ 
トウエアレベルでは実画面と同等であり， 
絵の持つ全情報を保持する。変数名 
AltScr 。 オルタネイトスクリーンの略であ 
る。 

これらの画面から情報を読み取ったり， 
これらの画面に情報を書き込んだりするこ 
とができる。たとえば X - BASIC でいう 
pset ( x ， y ， c ) は， 

CurScr [ y * 512 + x ] =c 
だし ， c = point ( x ， y ) は， 

c = CurScr [y * 512 + x ] 


である。 

表示画面！:実画面の格納アドレスは（そ 
れぞれグラフイック VRAM とテキスト 
VRAM が使われているわけだから）固定で 
あり，すぐに知ることができるのだが，裏 
画面は Z ’ s - EX が独自に確保しているメイ 
ンメモリの一部であり，外部プログラムか 
らは格納アドレスを調べることができない 0 
このため，外部コマンドの第1引数として裏 
画面の格納アドレスが渡されるようになっ 
ている。 

•テキスト画面に文字を表示することは許 
されない 

これはいうまでもな 〈 Z ’ sSTAFF がテキ 
スト画面を特殊な用途に使っているためで 
ある。このため printfO 関数などは使えな 

い。 

ただし，このままだとデバッグ時には不 
便だろうから，簡単なメッセージを表示す 
るウインドウを開く機能が Z ’ s - EX には備 
わっている 0 具体的には IOCS コー ルの B 
_ PRINT 関数をフックして，この関数をメッ 
セージなどの入った文字列を引数にして呼 
ぶことで，そのメッセージを表示できる。 
•マスキング部分には原則として触らない 

上記3種類の画面はそれぞれ1ピクセル 
(画素〉16ビット （2 バイト）， 512 X 512 ピクセ 
ルで構成されているのだが，それぞれのピ 
クセルの LSB (最下位ビット）はほかの上 
位15ビット（色そのものを表す）と違ってマ 
スキング情報のフラグになっている。ある 
ピクセルの LSB が立っているということ 
は，そのピクセルにマスキングがかかって 
いるということを表す。マスキング部分は 
青く点滅していて，そこにはいっさいの描 
画ができないことになっている。外部コマ 
ンドもその原則を守る必要がある。 

実画面と裏画面においては， LSB がマス 
リスト1ズゲルトン用 MAKEFILE 

ZSDIR = a ： ¥zs20 

AS = has.x 

ASFLAGS = -w -u 

LD = hlk.x 

LDFLAGS = 

CC = gcc.x 

CFLAGS = -0 ¥ 

-fstrength-reduce ¥ 

-fomit-frame-pointer ¥ 

-fno-defer-pop ¥ 

-Wall 

CCLIB =-lfloatfnc -ldos 

LDLIB = $(lib)¥clib.l ¥ 

S{lib)¥gnulib.l ¥ 

${lib)¥floatfnc.l ¥ 

S(lib)Vdoslib.l 

all ： skeleton.x 

skeleton.x: skeleton.c 

$(CG) $(CFLAGS) skeleton.c $(CCLIB) 

# copy skeleton.x $(ZSDIR) 
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6 ： effector address 

argc = 2 


7: effector address 

n 

3 

8: effector address 

pi 3 


9 ： effector address 

pl /? 

4 

10: effector address 

pi p2 

•l 

11: effector address 

pl p2 /? 

5 


12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

逋本/ 

47 
• 48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 
67 


/«**** Z*s_EX(ver.2.0 ) から使う外部コマンドのスケルトンブログラム 
拿 * 尊 " Dec. 1991 丹明彦 


** Zs_EX.X かされる引数のパターン 
(矩形綱指定な し： 全画面} 


( 娜爾あり J 
effector address xl yl x2 y2 6 

effector address xl yl x2 y2 /? 7 

effector address xl yl x2 y2 pi 7 

effector address xl yl x2 y2 pi /? 8 

effector address xl yl x2 y2 pi p2 8 

effector address xl yl x2 y2 pi p2 /? 9 

t t t t t t It t 

コマンド名 I 矩形領域 I I オプション 

裏画面アドレス パラメータ 

(挪 

•« される引数の R はコンフィギュレーションファイル Zs_EX.SYS てづ夹定される。 

弓 I 数の整合性は各自で管理すること 0 

• address ， xl,yl ， x2 ， y2 ， pi,p2 は ASCII 文字 ^ で 1 幢数フォーマッ ！' 
atoiO で找むことか • できる。 

• オプションは /G などの形式て欲ってくる。 

.Z-sSTAFF はテキスト VRAM を退遊画面として用いているが， 

この外部ブログラムでテキスト VRAM の存在を涵进する必要はない。 

定額城に相当する退の内容は，側で更靳している。 


# include 
♦include 


<doslib.h> 

<stdlib.h> 


unsigned short 
unsigned short 
uns 


♦CurScr 

»VirScr 

*AltScr 


/* SUPER U に必要 " 

/* atoiU に健 */ 

/ 拿 current screen 
/尊 virtual screen 
/* alternate screen: 


:麵面 
: 


t/ 

gffiS の雛 


igned short 

int xl, yl,x2, y2; /» 矩形頭域 */ 

/ttttt 丨ここか e > 各自する 
2 

defaultparam 【 hf_PARAMS】=( 5, 2 J ； /* パラメータ貧獅，*ないときのデフオルト 
option = '¥0 '； /* オブシヨン V 

/* 使い方 V 


#define N_PARAMS 
int param[N_PARAMS ]； 

int de faultparamiN_P 


/* バラ メータを いくつ取るか ( 最大 21V 
/* パラメータ本 / 


char 


void 

char 


PRINT ( 
PRINT( 
PRINT( 
PRINT ( 
PRINT ( 
PRINT( 
PRINT ( 
PRINT! 
PRINT( 
PR1NT( 
PRINT ( 
PRINT( 
PRINT( 
return 


Usage ( name ) 

♦name ； 

'•¥r¥n ")； 

"Z ， s-EX 外部コマンド / エフェクト処理ブログラム"）； 
name ) ； 

"Vrtn 使い方 ： •• J; 
name ) : 

"<address> [xl yl x2 y2] <pl> く p2> (/0]¥r¥n ")； 
M 外部コマンドのスケルトンブログラムです >; 

•_ address : 埃画面のアドレス ¥r¥n" >; 

•• (xl,yl)-(x2,y2) ： 描画する矩形領域 ¥r¥n" 


Pi 

..p2 
" /〇 
"¥r¥n M : 


パラメータ 1 ( 1〜9 • デフオルト 5) Vr¥n" 
バラメータ 2(0 〜 4, デフオルト 2>¥r¥n M 
名旋すると処理 x X を行う YrVn" >; 


void UserEffectO /* ユーザー定我のエフェクト処理 */ 

( 

/«拿聿專聿拿拿專拿專本*參♦本事專聿♦本專搴♦拿窖事 

/* ここにエフェクト処理を*く V 

/專窖恭«參本*本本*4審 ItlMtC / 

return; 

) 

/♦拿 t zz ^ c . x ^^ x ^. a ' ti 本**拿*♦♦♦♦拿本**本*本*本♦♦本本♦拿*本本毒***本/ 


void 

int 

char 


int 

int 


AnalyseArgsl argc, argv 
argc ； 

* argv [ 】 ； 

na =1 ( np = 0 ； 


/* 引数解 折 “ 、いか { デん ）*/ 


AltScr = (unsigned short »)atoi( arg\ [na++J ); /* , 


if ( argc >= 6 ) { 

xl=atoi( argv[na ++】 
yl=atoi( argv(na++] 
x2 = atoi( argv 【 na ++】 
y2 = atoi( arg\*[na+f) 

)else l 

xl=yl= 0 ； 
x2 = y2 = 511 ； 


for 


= 0 ； i < N_PARAMS ； i++ ) 
param[i] = defaultparajn[ i ]； 


/♦ 哪銪縱走 */ 


/♦ OTS */ 

/* パラメータのデフオルト ®*/ 


na < argc; na++ ) { 

if ( argv[na] [0] == '-* 11 ar^-fnaHO] == )( 

option = (argv[na][1]|0x20) ； /* オプション */ 

)else { 

param[np++] = atoi{ argvinaj )； /* バラメータ */ 

) 


int 

int 

char 


niain( argc, argv 
argc; 

*argv [ 】 ； 


if ( argc < 2 
char 


’ ¥0 ’ ） name++; 
1 ¥¥' && *ruune 


♦name; 
name = argv[0]; 
while ( 專 name !: 
while ( 本 najne ! 
name 十 +; 

Usage( name )； 
return 1 ； 


AnalyaeArgs( argc, argv ); 

CurScr = (unsigned short *)0xC00000 ； 
VirScr = (unsigned short »)0xE 0000 0; 


ssp = SUPER( 0 
UserEffect ()； 
SUPER( ssp )； 


/* メインブロク • ラム */ 


/* スーパーバイザスタック */ 

/* コマンドラインから UK/ 出し */ 


/* 使い方 */ 


/* 引数解析*/ 

/* ク • ラフィック VRAM 百アドレス */ 

/* テキスト VRAM の先頭アドレス */ 

/* スーパーバイザモードに入る毒 / 

/* ユーザー定?^エフェクト»/ 

/* スーパーバイザモードを抜ける */ 

/* 正常終了 */ 


キング情報，ほかの15ビットが色情報であ 
る。表示画面においては， LSB がマスキン 
グという点では同じでも，残りの15ビット 
は使われていない（点滅させなくてはなら 
ない関係で)〇したがって，マスキングの下 
に隠された部分の色を読み出したい場合は， 
必ず実画面か裏画面からにすること。表示 
画面からだと，マスキングの下は真っ黒な 
のである。 

# パ スエラー，アドレスエラーの 起こりう 
る プログラムの 書き方は極力避ける 

Z ’ sSTAFF はこの種の エラーが 起こると 
システム ごとハングアップしてしまう。そ 
うなるともうリセットするしかない。 Z ’ s - 
EX から渡ってくる引数のパターンは限ら 
れ ているのだから， エラー チェックには気 
を 配り，ユーザーが 多少変な操作をしても 
大丈夫なようにすること。処理が失敗した 
場合にも，最悪でメニューに戻ってくるよ 


うにはしたい。 

• gcc で コンパイル する際には，ある種の 
最適化を抑止することが必要 

外部コマンドはその内部で スーパー バイ 
ザモードに入る。このために DOS コール関 
数を呼び出しているのだが， gcc の最適化 
のひとつであるスタック最適化が行われて 
いると，アドレスエラーなどの原因になり， 
やはりハングアップすること力 5 'ある。今回 
のスケルトンプログラムがまさにそう。こ 
れを回避するためには，スタック最適化を 
抑止するコンパイルオプション 
— mo — defer—pop 

が必要になる。このあたりはメイクフアイ 
ル（リスト 1) を参考にしていただきたい0 

#コマンドラインから引数なしで起動した 
場合は使い方を表示する 

コンフイ ギユレー シヨンフアイルにはプ 
ログラム名はもちろん，パラメータの数や 


範囲，オプションの有無，またその種類な 
どを記述する。これらの情報をいつでも知 
ることができるように，簡易 マニュアルに 
あたるものを用意しておく必要がある。 

なお，前のほうでテキスト画面は使用禁 
止と書いたが，この場合は例外である。な 
ぜなら，すでに述べているとおり， Z ’ s-EX 
から呼ばれる場合は，必ず引数がひとつ以 
上あるからである。引数がない場合には無 
条件で コマンドライン からの起動と判断し 
てよい。したがって引数がない場合はテキ 
スト画面にメッセージを表示してもかまわ 
ないというわけ。 

Z ’ s - EX 外部コマンド作成例 

この スケル トンプログラムを元にして， 
いくつか簡単な外部コマンドを作ってみた。 
基本的には スケル トンプログラムにメイン 


U スト2 


g697o7172737475767778798oal82838-185868788899o919293949596979899leololo2lo304l()5o6lo7108lo9l 101111211314115116117118119120121122123124125126127128129130131132133134135 
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となる処理を書き込んだだけだが，それぞ 
れの外部コマンドが取るパラメータの数や 
オプシヨンの有無により微妙にプログラム 
の書き方を変えてある。参考になるかもし 
れない。 

それぞれのプログラムを コマン ドラ イン 
から起動すれば，使い方が表示されるので， 
これを 参考にコンフイ ギユレーシヨ ンフア 
イル Zs _ EX . SYS を記述してもらいたい。 

• cycle.x (色成分交換） 

• reverse.x (色汉 to 




引数の与え方としてはいちばん単純なハ。 
ターン0裏画面アドレスと処理範囲だけ（処 
理範囲は省略可で，その場合は全画面を処 
理する）。ちなみに cycle . x は赤成分と緑成 
分と青成分をサイクリックに入れ替えるも 
の。使い道があるかどうかは知らない。や 
やいいわけめくが，使いたくない外部コマ 
ンドは組み込まなければいい（さらにいえ 
ば作らなければいい）というのも，外部コマ 
ンド形式にしたメリットのひとつではある。 

• accentx (色強調) 

パラメータを取る外部 コマンドの 例。赤 
成分と緑成分と青成分のうち，最も値の大 
きい成分を強調する。パラメータの値を大 
きくするほど，処理後の画像は原色に近く 
なる。やりすぎると下品になるので注意。 
このプログラムは本誌1988年9月号で僕が 
紹介したものを焼き直したものである。 

• grad.x (色補間) 

オブシヨン を取る外部 コマンドの例。 指 
定した領域の四隅の色を補間し，グラデー 
シヨン ボックス フイ ルを行う。色の補間に 
は， Bresenham アルゴリズムを多用してい 
る。 Bresenham アルゴリズムは直線描画ア 
ルゴリズムの定番ともいうべきもの。 ここ 


では，色空間で直線描画をするようなイメ 
ージで色の補間をやっている。 

grad . x を呼び出す際に / D オプシヨンを 
付けると，本誌ではもうお馴染みになった 
菜野式 アル ゴリズムによるデイザをかける。 
このデイザをかけたグラデーシヨンの仕上 
がりには少々ながら自信を持っている。通 
常の（単なる色補間の）グラデーシヨンには 
マ ッハバン ドという見苦しい搞 がつ きまと 
う。このマ ッハバン ドは65536色の表現力を 
もってしても消すことはできないが，デイ 
ザをかけるだけでほぼ完全に消える（本当 
は「見えなくなる」というのが正しいが， 
そもそもマ ッハノ ベ、ンドも人間の視覚特性の 
せいで「見える」ものなのだ)。 

うまくデイザのかかったグラデー シヨン 
の色の変化は非常に滑らかなものである。 
僕はこれを， Z ’ sSTAFF で描いたグラデー 
シヨンの 上から重ね，高品質のグラデー シ 
ヨン ボックスフイルとして使っている。ラ 
ンダムフラクタルと併用してもおいしい。 

このグラデーシ ヨン ボックスフイルは， 
1990年9月号で紹介した斜めグラデーシヨ 
ンと似ているが，描画色を四隅の色で補間 
しているという点で別ものの処理である 


(マ ッハバン ドの消し方はまったく同じ）。 
これは，現段階では Z ’ s - EX から直接に色を 
指定する方法がないためである。 

終わりに 

Z ’ s - EX の初期バージョンのシステムは 
閉じていた。ソースリストが公開されては 
いた力 5 '，それだけのことだった。 

今回， Z ’ s - EX の システムは 大きく開かれ 
た。誰でも好きなように機能を付け加えら 
れるようになった。いまや Z ’ s - EX は無限の 
拡張性を手にしたといえる。 

自分でプログラムを組み，自分だけの Z ’ 
sSTAFF を f 乍る。言十算機絵ネ苗きなら，たっ 
た1枚の絵にしか使えないような特殊効果 
を出すためにプログラムを組むこともある 
だろう。そんなツールでも遠慮な〈組み込 
める。思いもよらない使い方が見つかるか 
もしれない0ここで紹介した スケルトン プ 
ログラムや外部 コマン ドを下敷きに しつつ, 
自分専用のツールをどんどん作ってどんど 
ん使っていただきたい。そして気に入った 
ツールができたら，投稿してみんなで使お 
ラ0 
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1 

/****♦ Z's.EXiver.Z.O) から使う外部コマンド 


33 

2 

本*本本 

画像のり g,b を交換する cycle.x Dec. 1991 

丹明彦 

34 

3 




35 

4 

* Zs_EX.X から捆される引数のパターン t***tt****t**u* 

拿本本本*拿本本本本本 

36 

5 

accent address argc = 2 


37 

6 

accent address xl yl x2 y2 6 


38 

7 

******t^t**tt*tt******tt***lr**t***tmt$*******tt**tt******t* ： t**/ 

39 

8 




40 

9 

#ir>clude 

<doslib.h> .SUPER(> に， £ 硬*/ 


41 

10 

#include 

く stdlib.h〉 /% atoi() に必嬰 V 


42 

11 




43 

12 

imsigned short 本 CurSor; /* current screen : 

表画面本/ 

•14 

13 

unsigned 

short *VirScr； /* virtual screen : 

麵面 （W® の舰領域）" 

‘15 

14 

unsigned short 本 AltScr; /* alternate screen： 

蛊麵本/ 

46 

15 




47 

16 

int 

xl, yl,x2, y2； /* 矩形領域*/ 


48 

17 




49 

18 

#define 

RED(C) ( ((C)>>6 ) & 31) 


50 

19 

#define 

GREEN(C) ( ((C)>>11 )L 31) 


51 

20 

#define 

BLUE(C) ( ((C)>>1)fi： 31) 


52 

21 

#define 

RGB(R,G,B) ( ((RK<6) | ((G)<<11) 

((B)«l)) 

53 

22 




54 

23 

void 

Usage( name ) /* 使い方*/ 


55 

24 

char 

♦name; 


56 

25 

( 



57 

26 

PRINT( 

"¥r¥n")； 


58 

27 

PRINT ( 

_’Z*s-EX 外部コマンドた C フエクト処理プログラム 

")； 

59 

28 

PRINT( 

name ) ; 


60 

29 

PRINT{ 

，.¥兩使い方 J; 


61 

30 

PRINT { 

name }; 


62 

31 

PRINT{ 

" く address〉 【xl yl x2 y2J¥r¥n"); 


63 

32 

PRINT( 

" 赤肩，入れかえますむ VV.); 


64 


PRINT< •• address :輿画®のアドレス ¥r¥n” >; 

PRINT (” (xl,yl)-(x2,y2)： 描画する矩 ff 潮域 YrtVT } ; 

PRINT( "¥r¥n" J; 
return； 


void Cycle() 

{ 

unsigned int x, y, i; 

unsigned short, c； 
int r, g, b; 

i = yl * 512； 

for ( y = yl；y <= y2; y++, i += 512 )( 
for ( x = xl;x <= x2; x++ ) { 
c = VirScrti+x]; 
if < c & 0x0001)continue; 
r = RED(c)； 
g = GREEN(c); 
b = BLUE(c) : 

CurScr[i+x] = RGB( g, b, r ); 


return； 


void 

int 

char 

( 

int 


AnalyseArgs( argc, argv ) 
argc； 

*argv[ 】 ； 



/* 引数解析*/ 


^ X 68000 で卒論だ。饥をとってやるぞ！ 


本橋正成 (21) 東京都 


特集拡張用スケルトンを作る 5 b 
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66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 
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76 

77 

78 
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2 

3 

•1 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 


AltScr = (unsigned short *)atoi( 

if ( argc >= 6 ) { 

xl=atoi( argv[na ++])； 
yl=atoi{ argv[na ++])； 
x2 = atoi( argvlna++]); 
y2 = atoi( argv[na++J ) : 

J else { 

xl=yl=G ； 
x2 = y2 = 511; 


argv[na++] ); /* */ 

/» 矩形領谢淀 */ 


/* 全_ V 


return; 


int raain( argc, argv ) /% メインブログラム */ 

int argc; 

char 本 argv 【 】 ； 

{ 

long ssp; 


85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
103 
10:1 


if ( argc < 2 )( 


/* コマンドラインか M 手ひ • 出し */ 


char 


name 

whil 


e 


♦name ； 

=argv[0] : 

(*najne !=，¥0 


while { *name != '¥¥ 


)name++; 

&& *narae != 


name --； 


name++; 

Usage{ name ); 
return 1; 

} 

AnalyseArgs( argc, argv ) : 

CurScr = (unsigned short *)GxC00000; 
VirScr = (unsigned short * )O.\EO0GO0; 

sap = SUE^Rt 0 )； 

Cycle ()； 

SUPER( ssp )； 

return 0 ； 


/* 使い方 V 


/* 引数解析 */ 

/* グラフィック VRAM の先眼アドレス */ 
/* テキスト VRAM の先頭アドレス V 

/* スーバーバイザモードに入る */ 

/* ♦/ 

/* スーバーバイザモードを抜ける */ 

/* mmu 本ノ 


• J スト4 


/**♦** Z ， s_EX(ver.2.0 ) から使う外部コマンド 

***** 画丨象の色を反転する reverse. X Dec, 1991 丹明彦 


** Zs_EX.X か渡される引数のパターン ***************** 本 ****** 
reverse address argc = 2 

reverse address xl yl.\2 y2 6 



#include く dosiib.h 〉 /* SUPER{) に必要本 / 

#include <stdlib.h) /% atoi{) に必要本 / 

int xl, yl,x2, y2; /* 矩形領域 */ 


void Usage{ name ) /* 使い方 */ 

chur *name ； 

{ 

PRINTl . ， ¥r¥n" J; 

PRINT( _ ， Z ， s-EX 外部コマンド / エフェクト処理プログラム "I; 
PRINT{ name ) : 

PR INT ( "¥r¥n 使い方 ：， ■ J; 

PRINT( name ); 

PRINK " <address> [xl yl x2 y2]¥r¥n"); 

PR1NT< •• 色を反転します ¥r¥n M 

PRINT( " address : 埃画面のアドレス ¥r¥ri” I; 

PRINT( " Ixl,yl)-(x2,y2>: 描画する矩形領域 ¥rYn” >; 

PRINT( "¥r¥n H )； 
return ； 


void AnalyseArgsl argc, argv ) /* 引数解折 */ 

int argc; 

char *argv[]; 

{ 

int na = 2 ； 

if t argc >= 6 ) { /* 矩形領域 V 


37 


xl=atoi{ argv{na++J 

)； 


38 


yl=atoi( argv[na++] 

)； 


39 


x2 = atoi( argvlna++] 

)： 


40 


y2 = atoi( arsv[na++] 

)； 


41 

)else 

{ 



42 


xl=yl= 0 ； 

/* 全晒 */ 


43 


x2 = y2 = 511; 



44 

) 




45 





46 

return ； 



47 

J 




48 





49 

int 

main( argc, argv ) 

/* メインフ’ログラム 

*/ 

50 

int 

argc ； 



51 

char 

*argv[]; 



52 

l 




53 

long 

ssp; 



54 

void 

rev_fill(); 

/* rev.s のサブルーチン */ 

55 





56 

if ( argc <2)1 

/* コマンドラインからび出し */ 

57 


char 本 name; 

name = argv[0J; 



58 




59 


while ( *nanie ! = '¥0' 

)name ++ ； 


60 


while ( *name != '¥¥* 

&A *name != 1 ： * ) 

name-- ; 

61 


riame++ ； 



62 


Usage( name ); 

/* 使い方 V 


63 


return 1; 



64 

) 




65 

AnalyseArgs( argc, argv ); 

/* 引 勘 mrr V 


66 





67 

ssp = 

SUPER( 0 )； 

/* スーパーバイザモードに入る */ 

68 

rev_fi 

11( xl, yl,x2, y2 ); 

/* 矩形領域内色反転 

*/ 

69 

SUPER( 

ssp ) ； 

/* スーバーバイザモードを抜ける V 

70 





71 

return C ； 

/* 正常終了 */ 


72 

) 





リスト5(参考) 


ttt***t*t**ti(**t********tttif**t**t*un**t***t****in 

* 色反転モードのグラフイック (HI 数その他 * 

拿本本本本拿 * 本本本 ** 家本本 ** 本 *** 本本本 : t** 本！ ;* 本ネ本 ** 本 * 本本 ** 本本 ♦ 本 ** 本本 !; 本 *: 

拿使用上の注意 

本 . スーハ • 一 / < イザモードでし力锄力々い （ Z ， sSTAFF がそうだから） 

* • クリッピングはしない（画面外の SI 域を指定するとバスエラーになる） 

* • 輝度ビットは反転しない。または輝度ビットの立つている部分は処理しない 

* (Z* sSTAFF のマスキング部） 

.include locscall.mac 

.globl rev_box 
.globl _rev_fill 
.globl _rev_line 

• globl Ig_paint * これ{よ反転ではない 

* (baslib の paintl J はなぜか勘作しない） 

C2?AM ： equ SC 00000 

MASK: equ SFFFE 


本 ** 本本 *** 本本拿 *** 本 ** 本本 ** 本本本 *;!: 本本本本 ** 本本 *♦ 本本 * »»*** 本 ♦ 本本 ♦ 本 * 本本 * 本*家本 


rev_box: 

~ link a6,#0 

movera. 1 d3-d7 ， - (sp) 


moveq.l #0,d0 
movea.l d0,al 


IOCS 
move.1 



e.l 
.1 
raove.l 
move.l 


move.. 
move. : 


8(a6),d2 

12(a6),d3 

16(a6),d4 

20{a6),d5 


* ここのコメント指定 < 行頭の • * ’ ） を取れ ^ 
* ユーザーモードからでも呼び出せる 


* xl 

* yl 

* x2 

* y2 


42 ： rb_test_x: 

43 ： cmp.l d2,d-l 

44: beq rb_quit 

45: bgt rb_test_y 

46: exg d2,d4 

47 ： 

48: rb_test_y ： 

49: cmp.l d3,d5 

50 ： beq rb_quit 

51: bgt rb_ma.in 

52 ： exg d3,d5 

53 ： 

54: rb_main ： 

55 ： move.1 d4,d6 

56: sub.l d2,d6 

57 ： 

58: move.1 d5,d7 

59 ： sub.l d3,d7 

60 ： 

61: lsl.l #8,d3 

62 ： add.l d3,d3 

63 ： add.l d2 r d 3 

64: add.l d3,d3 

65: 

66 ： lea GRAM,a0 

67: adda.l d3 ( a0 

68 ： move.l a0 ， a2 

69: addq.l #2,a2 

70 ： 

71 ： lsl.l #8,d5 

72: add.l d5,d5 

73 ： add.l d2,d5 

74: add.l d5,d5 

75 ： 

76: lea GRAM,al 

77 ： adda.l d5,al 

78: addq.l #2,al 

79 ： 

80 ： move.1 d6,d2 

81 : subq.l #2|d2 

82: 


* 座撤 MW 系を xl<x2, yl<y2 にする 


本 x2-xl 

本 y2-yl 

* xl*2+yl*1024 

* GRAM+xl*2+y1*1024 

* GRAM+.\l*2+yl*1024+2 

* xl*2+y2*1024 

* GRAM+xl*2+y2*1024+2 

* x2-xl-2 


Oh! X 1992.2. 












83 

move . 1 

d6,d4 

本 

(x2-xl)*2 

84 

add.l 

d4,d4 



85 





86 

move. 1 

#mSK,d0 



87 

move.! 

#1024,dl 



88 





89 

rb_ioopi : 




90 

eor.w 

d0,(aO) 

* m 

91 

eor.w 

d0 ( (a0,d4) 



92 

adda.l 

dl,a0 



93 

dbra 

d7,rb_l 00 pi 



94 





95 

cmpi.l 

#l,dB 

本 

高さが 2 のときは播除を描かない 

96 

beq 

rb_quit 

* 

< 二里に反転すると消えてしまう） 

97 





98 

rb loop2 : 




99 

eor.w 

d0,(al) + 

本 


100 

eor.w 

dO,(a2j+ 



101 

dbra 

d2,rb_loop 2 



102 





103 

rb_quit ： 




104 

* movea.1 

(sp)+,al 

本 

ユーザーモードで使うときは 

105 

* IOCS 

_B_SUPER 

拿 

ここの 3 メント彳#も刖る 

106 





107 

movem.1 

(sp)+,d3-d7 



108 

unlk 

a6 



109 

rts 




110 





111 





112 
j 1 •» 

t ********* 




UA 

* void rev fill( 

xl 

京本本本拿本♦本本本♦♦拿本本本拿♦♦♦零本本♦♦♦本本本 

yl» x2, y2 ) 

115 

拿本本本.:（本本本專本 

» 本本本本本幸本本本本本本本本 

tt* 

客寒本♦本ネ本本本本本本本本本丰 聿 本本本本本本术聿本 $ 本拿 

116 





117 

rev fill: 




118 

119 

link 

raovera.l 

a6,*0 

d3-d7,-(sp) 



120 





121 

* moveq.l #O,d0 



122 

* movea.1 

d0，al 



123 

本 IOCS 

_B_SUPER 



124 

* move.l 

d0 ， -(sp) 



125 





126 

move.l 

8(a6),d2 

* 

xl 

127 

move.l 
move.1 

12(a6),d3 

* 

yi 

128 

16(a6),d4 

t 

x2 

129 

move.l 

20(a6),d5 

* 

y2 

130 





131 

rf_teat_x : 




132 

omp.1 

d2,d4 



133 

bgt 

rf test_y 



134 

exg 

d27d4 



135 





136 

rf 一 test_y ： 




137 

cmp.l 

d3,d5 



138 

139 

bgt 

exg 

rf main 
d37d5 



140 





141 

rf_main ： 




142 

move.l 

d4,d6 

t 

x2-xl 

143 

sub.l 

d2,d6 



14，1 





145 

move.1 

d5,d7 

t 

y2-yl 

146 

sub.l 

d3,d7 



147 





148 

lsl.l 

#8,d3 

t 

xl*2+yl*1024 

149 

add.l 

add.l 

d3,d3 



150 

d2,d3 



151 

add.l 

d3,d3 



152 





153 

lea 

GRAH,a0 

* GRAM+xl 本 2+yl 本 1024 

154 

adda.l 

d3,a0 



155 





156 

move.l 

#511,cW 

拿 

(511-{x2-.\l))*2 

157 

sub.l 

d6,d4 



158 

add.l 

d4,d4 



159 





160 

move.l 

#MASK,dG 



161 

move.l 

#1024,dl 



162 





163 

move.l 

d6,d2 



164 

rf_ 100 pi: 




165 

move.l 

d2,d6 



166 

rf_loop 2: 




167 

eor.w 

d0,(a0)+ 



168 

dbra 

d6 , rf_loop 2 



169 





170 

adda.1 

d4,a0 



171 

dbra 

d7,rf_ 100 pi 



172 





173 

rf_quit ： 




17J 

拿 ntovea.1 

(sp)+,al 



175 

* IOCS 

_B_SUPER 



176 





177 

movem.1 

(sp)+,d3-d7 



178 

unlk 

a6 



179 

180 
181 
182 

183 

184 

rts 


t 拿本 


* void rev line( 

xl 

yl,x2, y2 ) 

185 

186 

零 t 本本本本尊拿本拿 

本本拿 t 本尊本拿專拿本尊: M ： 

f 本本 

本: t 拿 本；本 參本零拿*:專專拿尊 本本 t 專專拿拿拿掌參 





187 

188 

_rev_line ： 

link 

a6,f0 



189 

movem.l 

d3-d7,-(sp) 



190 





191 

聿 moveq.l #O,d0 



192 

* movea.1 d0,al 




193 

19-J 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 
223 
22'i 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 
23*1 

235 

236 

237 

238 

239 

240 
2.11 
2-12 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 
25，1 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 


本 IOCS 
* move.1 



move.1 
move.l 
move.1 
move.l 


8(a6),d2 

12(a6),d3 

16(a6),d4 

20(a6),d5 


move.1 d3,d7 
lsl.l #8,d7 
add.l d7,d7 
add.l d2,d7 
add.l d7,d7 



rl_test_x ： 

canp.1 d2,d4 

beq rl_test_xl 

bgt rl_test_x2 


sub.l d4,d2 
moveq.l #-2,d4 


bra 


rl_test_y 


rl_test_xl: 

moveq.l #0,d2 
#0,d4 
rl_test_y 




exg d2,d-l 

sub.l d4 ,d2 

moveq.l #2,d4 

rl_test_y: 

cmp.1 d3,d5 

beq rl_test_yl 

bgt rl_Lest _y2 


sub.l 

move.l 

d5,d3 
#-1024 ,d5 

bra 

rl_raain 

rl_test_yl 


moveq.l 

#0,d3 

moveq.l 

#0,d5 

bra 

rl_main 

rl_test_y2 


exg 

d3,d5 

sub.l 

d5,d3 

move.l 

#1024,d5 

rl_main : 


cmp.w 

d3,d2 

bge 

rl_mainl 

exg 

d2,d3 

exg 

d4,d5 

rl_mainl: 


move.1 

d2,d6 

moveq.l #0,d7 

sub.l 

d2,d7 

add.l 

d2,d2 

add.1 
move.l 

d3,d3 

#MASIi,dO 

rl_main2: 


eor.w 

d0,(a0) 

add.l 

d3,d7 

bit 

rl_main3 

adda.l 

sub.l 

d5 ,a0 
d2,d7 

rl_main3 : 


adda.l 

(14, aO 

dbra 

d6,rl_main2 

rl 一 quit: 

* movea.1 

(sp)+ f al 

* IOCS 

_B_SUPER 


movem.1(sp)+,d3-d7 

unlk a6 

rta 


* Kl 

* yi 

« x2 

* y2 


* xl*2+yl*1024 


♦ GRAM+xl*2+yl»1024 




* .\2-xl 


♦ yi-y2 


本 y2-yl 


拿 if ( dy>dx ) swap x ， y; 


* i=dx 

* e=-dx 

* dx*2 

* dy*2 


* e += dx*2 

* if ( e>=0 ) 

* y += sy 

本 e -= dy*2 


本 ： c += sx 
本 until(--i)==-! 


本 void g_j»int( x, y, c ) 

本 ……………*……… 本 ……… 


PAINTVfORICSIZE ： equ 4096 


_g_paint ： 

link a6,#0 

movem.1 d0-d4/a0-a2 1 -(sp) 

* moveq.l »0,dO 

* movea.1 d0 t al 

* IOCS _B_SUPER 

* move.l d0,-(sp) 


move.l 8(a6) ,d2 * x 
move.112{a6),d3 * y 
move.116(a6),d4 * c 


► 自転車を買いました。マウンテンバイクです。少々値が張ったものの，車体の軽さと坂 
道の快適な定りに満足しています。しかし，冬休みには自転車に来って，自転琳の借金を 
返すという也活が侍っています。体壊しそう。 加藤患吾 （16) 愛知県 


特集拡張用スケルトンを作る 




lea paint_work,al 

movea.l al,a2 

adda.l #PAINTW0RKSIZE,a2 


move 

move 

move 

move 


1 a2 f -(sp) 
1 al,-{sp) 
w d4,-(sp) 
w d3,-(sp) 

w d2,-(sp) 


movea.L sp,al 
IOCS _PAINT 

lea 14(sp),sp 


gp_quit ： 


IOCS _B_SUPER 

movem.1{sp)+,dO-d4 /a0-a2 

unlk a6 

rts 


PAINTWORKSIZE 


.text 
• end 



movea.l {sp)+,al 


• J スト 6 


/*«*** Z’s—EXtverJ.Ol から使う外部コマンド 

拿 *** 画 f 象の色を 3 娜する accent. X Dec. 1991 丹明彦 

* Zs_EX.X から渡される引数のパターン *************************** 
accent address p argc = 3 

accent address xl yl x2 y2 p 7 

* 事拿拿拿本 《 寡拿： t 拿本窣拿拿***拿拿*本本拿章客尊*掌本 » ♦本♦拿本尊*拿拿拿專尊**聿參本#拿拿拿專本本專拿本專挛本本♦拿/ 

# include <doslib.h> 

#include <stdlib.h> 


unsigned short *CurScr ； 
unsigned short 拿 VirScr; 
unsigned short ♦AltScr ； 


/* SUPERO に必要 •/ 
/* atoi(> に必 ® 本 / 

/* current screen 
/* virtual screen 
/*■ alternate screen 


:表麵 
: 5®S®( 
:麵面 


麵 — 面の舰領喊 ）V 
*/ 


int 

int 

(fdefine 
#define 
^define 
#define 

double 

.define 

void 

char 


xl, yl,x2, y2 ； /* 矩形領域 */ 
param = 2 ； ノ 尊 バラ メータ V 


RED(C) 

®EEN(C) 

BLUE(C) 

RGB(R,G,B) 

factor!7]= 
FACTOR 256 

Usage{ name 
本 name; 


(UC)>>6 ) i 31) 

{ ((C)>>11) & 31) 

(((C)>>1)& 31) 

(((R)«6) | (<G)«11)| <(B)«1)) 

:1.25, 1.5, 1.75, 2.0, 2.5, 3.0, 4.0 };/* 激 V 


/* 使い方 */ 


PRINT( "¥r¥n M )； 

PRINT! "Z ， s-EX 外部コマン IV エフ x クト処埋フ•ログラム 
PRINT ( name ) ; 

PRINT( "¥r¥n 使い方："）； 

PRINT< 

PRINT ( 

PRLNTt 
PRINT( 

PRINT( 

PRINT( 

PRINT( 
return 


iddress> <p>¥r¥n ")； 

色を強調します ¥r¥n" }; 

address : gfiM のアドレス Vr¥n" >; 

(xl.yl )-(x2,y2): 描画する矩形額城 VrYn” J; 

P : 強 lUJ の度台い（〇〜 6 , デフオルト 2>Yr¥n" J; 

¥r¥n ")； 


>id Accent (} 

int fl,f2; 

unsigned int x, y, i ； 
unsigned short c; 

int r0, gO, b0; 

int rl,gl,bl; 

if ( param <011 param > 6 ) return ； 

fl={int)({double)FACTCX? > factor!param ])； 

f2 = <intl((double}FACTOR * (factor!param] - 1.01/2.0 )； 

i : yl * 512 ； 

for ( y = yl ； y <= y2 ； y++, i += 512 ) { 
for ( x = xl；x <= x2; x++ ) l 
c = VirScr[i+x )； 
if ( c & 0x0001)continue ； 
r0 = RED(c) : 
gO = GREEN(c )； 
bO = BLUEJc )； 

rl=l (rO*fl)-(gO«f2)-(bO#f2))/FACTOR; 
gl=(-(r0*f2J+(gO*fl)-(b0*f2))/FACrrOR; 


65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 


bl : 
if 
if 
if 


(-(r0»f2)-(gO*fZ)+(bO*fl))/FACTOR ； 


else if ( rl• 
else if ( gl• 
else if ( bl• 


/* 

if ((rl=(r0*2)-(gO/2)-(bO/2)) > 31)rl= 31 
if ({gl=-(r0/2)+(gO*2)-(b0/2)) > 31)gl= 31 
if ((bl=-(r0/2)-(g0/2)+(bO*2)) >31)bl= 31 

V 

CurScr[i+j£l=RGB( rl, gl, bl 

} 

) 

return ； 


else if 
else if 
else if 


0 J rl 
0 ) gl: 
0 ) bl ： 

{ rl < 0 
(gl < 0 
{ bl < 0 


rl= 0; 
gl= 0; 
bl= 0; 


void AnalyseArgs( argc, argv 

int argc ； 

char *argv[]; 


/* 引数解析 */ 


int 

AltScr : 


(unsigned short *)atoi( argv[na++] )； /* ggfffi */ 

/* 矩形領域指定 */ 


if ( argc >= 6 ) { 

xl=atoi{ argv[na++] 
yl=atoi( argv[na++] 
x2 = atoi( argv[ria++j 
y2 = atoi( argv[na++] 

)else { 

xl=yl=0; 
x2 = y2 = 511 ； 


} 

for 


na < argc; na++ ) 
param = atoi( argv[na ])； 


)name ++； 
&& ♦name ! 


int raain( argc, argv ) 

int argc; 

char 本 argv 【 1; 

( 

10112 ssp; 

if ( argc < 2 ) { 

char 拿 name; 
name = argv[0 ]； 
vrfiile ( *name != *¥0' 

while ( *name != '¥¥* 

name++; 

Usage( name )； 
return 1; 


AnalyseArgs( argc, argv ); 

CurScr = (unsigned short り OxC 0000 0; 
VLrScr = (unsigned short *)0xEOOO00 ； 

ssp = SUPER( 0 ) : 

Accent ()； 

SUPER( ssp )； 

return 0 ； 


/* 縦面 */ 


/* パラメータ */ 


/* メインブログラム */ 


/♦ コマンドラインから呼び出し 》/ 


/* 使い方 V 


/* 引数解折 */ 

/♦ グラフィック VRAM の先頭アドレス搴 / 
/* テキスト VRAM の先頭アドレス */ 

/* スーバーバイザモードに入る 》/ 

/* 色弓蜩卿 */ 

パスーパーバイザモードを抜ける •/ 

/* 正餅了 */ 


スト7 


/****» Z*s_EX(ver.2.0 ) から使う外部コマンド 
♦*** 領城内部の色を Mi 間する grad.x Dec. 1991 


丹明彦 


* Zs_EX.X から « される引数のパターン 

grad address Z 

grad address /D 3 

grad address xl yl x2 y2 6 

grad address xl yl x2 y2 /D 7 

拿本》專零拿本 M 本聿»本聿本* $ 本本拿*本本本本拿搴*本本* « 本本本 t 本本本 t 本毒*本本！**»睿尊 $$ 本本本 ♦*$/ 


21 

♦define 

SC 256 

/* 色の M 度を確保するための倍率 */ 

22 





23 

教 define 

RED(C) 

(((C)>>6 ) 

& 31) 

24 

tdetine 

C3?EEN(C) 

(((C)»ll) 

& 31) 

25 

♦define 

BLUE(C) 

(((C)>>1) 

4 31) 

26 

(►define 

RGB(R,G,B) 

(((R)«6) 

((G)«U) 1 ((B)«l)) 

27 





28 

void 

Usage( name ) 

/* 使い方 */ 

29 

char 

專 name; 




：lude 

lude 


unsigned short 
unsigned short 
uns. 


♦CurScr ； 
♦VirScr ； 
;igned short *AItScr; 


/* SUPER (J に必要 */ 

/ 本 atoi (> に錄 

/* current screen 
/* virtual screen 
/* alternate screen: 


: mm 
■ (‘ 
:麵面 


域 } v 


xl, yl,x2, y2; / 本矩形綱 */ 
option = '¥0' ； /* オブシ 3 ン ♦/ 


PRINT( "¥r¥n ")； 

PRINT( "Z*s-EX 外部コマンド / エフェクト処理プログラム "}; 
PRINT ( name ); 

PRINT ( _'¥rtn 使い方 ："}; 

PRINT( 

FRINT( 

H?INT{ 

PRINT ( 

PRINT( 

PRINT ( 


address 〉 [xl yl x2 y2) 1/DlVrYn"); 

矩形通域の四 PS の色を _ したグラデー ■ シヨンを行います V’r¥n" J ; 
address : 襄画 ® のアドレス ¥r¥n" >; 

(xl,yl)-(x2,y2) ： 描画する矩 fl 湖域 ¥r¥n") ; 

/D : 式デイザリングを行う ¥r¥n” >; 


8901234 -a 678901 
11222222222233 
33333333333333 


345678901234 5 6 
00000001111111 
33333333333333 


58 Oh! X 1992.2. 


►•ついに佐贺斟にも TAKERU がきたみたいだ。いままでに，福岡県まで買いにいったと 
きのことが定馬灯のようにかけめぐる（大げさ）。ブラザーさんありがとう。さっそく 「ノ 
ーブルマインド」と「诳脳倶楽部 j を買わせていただきます。 光吉智聡 （17) 佐贺県 























cb += ( b + bbflc][x]); 
CurScrli+x] = RGB{ cr/SC, 
cr %= SC; eg SC; cb %- 
br[lb][.\] += cr/8 
bg[lb][xj += cg/8 
bb[lb][x] += cb/8 
br[lb][ (x>xl)?(.\-l) ： (x) 
bgtlbU (x>xl)?(x-l) ： (x) 
bb[lb][ (x>xl)?(x-l) ： (x) 
br[lb][ (x<x2)?(x+l) : (x) 
bg[lb][ (x<x2)?(x+l):(x) 
bbtlb][ (x<x2)?(x+l) ： (x) 
cr /= 2 
eg /= 2 
cb /= 2 


cg/SC, cb/SC )； 
SC; 


】 +: cr/4 
]+= cg/4 
1 += cb/4 
]+= cr/8 
]+= cg/8 
]+= cb/8 


CurScr(i+x] = RGB( r/SC, g/SC, b/SC J ； 


er += 2*dr 
eg += 2*dg 
eb += 2*db 


while 

while 

while 


er >= 0 ) (r += sr 
eg >= 0 ) (g += sg 
eb >= 0 ) (b += sb 


er -= 2*dx 
eg -= 2*dx 
eb -= 2*dx 


erl3 += 2*drl3 ； while ( erl3 >= 0 ) (rl3 += srl3 ； erl3 -= 2*dy；} 
egl3 += 2*dgl3; while ( egl3 >= 0 ) (gl3 += sgl3; egl3 -= 2*dy;J 
ebl3 += 2*dbl3; while ( ebl3 >= 0 ) {b!3 += sbl3; ebl3 -= 2*dy;J 


er21 += 2*dr24 ； while ( er24 >= 0 ) 

eg24 += 2*dg24 ； while ( eg24 >= 0 J 

eb24 += 2*db24 ； while ( eb24 >= 0 ) 


(r24 += sr24 ； er'i \ -- 2*dy ； J 
(g24 += sg24; eg24 -= 2*dy;} 
lb2-l += sb24; eb24 -= 2*dy;) 


void AnalyseArgs( arge, argv 

int arge; 

char #argv[]; 


/• 引贈厅（いいかげん ）*/ 


int 

AltScr : 


(unsigned short #)atoi( arg\ r [na++] )； /* gM® */ 


f ( arge >= 6 ) { 

xl=atoi( argv[na++] 
yl=atoi( argvfna+4] 
x2 = atoi( argv[na++J 
y2 = atoi( argv(na++l 

else ( 

\1=yl=0; 
x2 = y2 = 511; 


1 

for 


na < arge ； na++ ) 

option = (argv[na][1]10x20 )； 


/* 哪銪谢淀 */ 


/* オプション */ 

/* argv 【 na 】 [0] は，， - ，か，パ ♦/ 


int 

int 

char 


main( arge, argv 
arge; 

*argv[J; 


/* メインブログラム */ 


long 


ssp; 

arge <2)1 

char *name ； 
name = argv[0J 
while < <najne 
while ( *name 
name++; 

Usage( name }; 
return 1; 


/* スーバーバイザスタック */ 

/* コマンドラインから呼び出し */ 


’¥0. ) najne ++； 
'VY* && *name 


/* 使い方 */ 


AnalyseArgs( arge , argv )； 

CurScr = (unsigned short *)OxCOO0O0; 
VirScr = {unsigned short *)OxEO0OO0; 

asp = SlfPERt 0 ); 

GradFillO ； 

SUPER( ssp ); 


/* 引 ; KJmrr */ 

/* グラフィツク VRAM の先 Sfl アドレス */ 
/* テキスト VRAM の先アドレス本 / 

/* スーパーバイザモードに入る */ 

/* 色 _1 処理 */ 

/* スーバーバイザモードを抜ける */ 


/* 正常終了 V 


if ( 84 


er24 = -dy 
eg24 = -dy 
eb24 = -dy 


r2 ) l 
else ( 
g2 )( 
else { 
b4 > b2 )( 
else ( 


r24 

g24 

b24 


lc = 0 ； 
lb =1; 

for ( x=0 ； x<=dx ； x++ ) bg[0]l.\J = br(0][x] = bb[0)[xl= 0; 
i = yl#512; 

for ( y = yl；y <= y2; y++, i += 512 M 
lc =1-lc ； 
lb =1-lb; 
eg = cr = cb = 0; 

for ( x=xl; x<=x2; x++ ) bg[lb][x] = br[lb][xj = bb 【 lb 】 [x】= 0; 

if ( r24 > rl3 ) I dr = r24 - rl3 ； sr =1；J 

else ( dr = rl3 - r24 ； sr =-1;J 

if ( g24 > gl3 ) { dg = g24 - gl3; sg =1;J 

else { dg = gl3 - g24; sg =-1；) 

if ( b24 > bl3 ) { db = b24 - bl3; sb = l; } 

else { db = bl3 - b24; sb =-1;} 

er = -dx ； r = rl3 ； 
eg = -dx ； g = gl3; 
eb = -dx; b = bl3; 
for ( x = xl；x <= x2 ； x++ ) { 

if ( (VirScr[i+x] & 0x0001)== 0 ) { 

if (option==，cniA /D オプションて 染野式 デイザ */ 
cr += ( r + br[lcj[x ])； 
eg += { g + bg[lc][x] J ； 


.PRINT( "Vryn ")； 
return ； 


unsigned short cl,c2, c3, c4 ； 


short 

short 

short 

short 

short 

short 

short 

short 

long 


rl,r2, r3, rl ； 
gl. 22, g3, gV, 
bl,b2, b3, b4 ； 

rl3, gl3, bl3, drl3, dgl3, dbl3; 

srl3, 8gl3, sbl3, erl3, egl3, ebl3 ； 

r24, g24, b24, dr24, dg24, db24 ； 

sr24, sg24, sb24, er24, eg24, eb24 ； 

r, g, b, dr, dg, db, sr, sg, sb, er, eg, eb; 

x, y, i, dx, dy; 


unsigned int lc, lb; 
unsigned int eg, cr, cb ； 
static unsigned int bg[2J[512J ； 
static unsigned int brl2][512] : 
static unsigned int bb[2][512 ]； 


dx = x2 ■ 
dy = y2 - 


-、1; 

yl; 


: VirScr[yl*512+xl]&. GxFFFE; /♦ feh ♦/ 

RED{cl)#SC ； gl=CHEEN(cl) 拿 SC; bl 5 BLUE(cl)*SC ； 


c2 = VirScr(yl*512+x2] & 0\FFFH : 

r2 = RED(c2)*SC ； g2 = GREEN(c2>»SC; b2 


c3 = VirScr[y2*512+xl ]k OxFFFE ； 

r3 = RED(c3)*SC ； g3 = GREEN(c3}*SC; b3 


c4 = VirScrly2*512+x2] k OxFFFE; 

r4 = RED(c4)»SC ； g4 = GREEN(c4)*SC; b-1 


rl) 
else 
gl) 
else 
b3 > bl) 
else 

erl3 =' -dy ； rl3 = rl 
egl3 = -dy ； gl3 = gl 
ebl3 = -dy ； bl3 = bl 


if ( r3 ： 


if ( S3 : 

if 


/* 右上 */ 
BLUE(c2)*SC ； 


/* 左下 V 
: BLUE(c3)>SC ； 


パ右下*/ 

BLUE(c<l)*SC ； 


drl3 = r3 - rl 
drl3 = rl-r3 
d^l3 = g3 - gl 
dgl3 = gl-g3 
dbl3 = b3 - bl 
dbl3 = bl-b3 


srl3 : 
srl3 : 
sgl3 : 
sgl3 : 
sbl3 : 
sbl3 : 


41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 
83 
81 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 


U スト已 MAKEFILE 


AS = has.x 

ASFLAGS = -w -u 


LD = hlk.x 
LDFLAGS = 


accent.x: accent.c 

S(CC) $(CFLAGS) accent.c $(CX ： LIB) 
copy accent.x S(ZSDIR) 

reverse.x : reverse.o rev.o 

$(LD) $(LDFLAGS J -o reverse.x reverse.o rev.o $(LDLIB) 
copy reverse.x ${ZSD1R) 


CC = gcc.x 

CFLAGS s -O ¥ 

-fstrength-reduce ¥ 

-fomit-frame-pointer ¥ 
-fno-defer-pop ¥ 

-Wall 

CCLIB = -]floatfnc -ldos 

LDLIB = S(lib)Vclib.l ¥ 

$llib)Vgnulib.l ¥ 

$(lib)¥floatfnc.l ¥ 

Sllib)¥doslib.l 

all: accent.x reverse.x cycle.x grad.x mtree.x 


reverse.o : reverse.c 

S{CC> -c $(CFLAGS) reverse.c 


rev.o ： rev.s 

S(AS) $(ASFLAGS) rev.s 


cycle.x ： cycle.c 

$(CC) ${CFLAGS) cycle., 
copy cycle.x ${ZSDIR) 


$(CCLIB) 


grad.x ： grad.c 

S(CC) S(CFLAGS) grad.c $(CCLIB) 
copy grad.x $(ZSDIR) 




4 4 4 4 4 4 
2 2 2 2 2 2 
srsrsgsgsbab 

2 4 2 4 2 4- 
r r g gbb 
------ 

4 2 4 2 4 2 
r r g gb b 
- = - --=- 
4 J- 4 4 4 4 •> 5 *1 
222222222 
drdrcudgdbdbr gb 


4 5 67890123 J- 5 67890123J- 5 678901234 -0 6789012345678901234567890123456 7 8901234 5 678901234 5 6 
220fc 22233333333334444-444444555555555 5 66666666667777 777 77 7888888888899999999990000000 
1111111111111111111111111111111111111311111111111111111111111111111111111 1110t2ofa2222 


► 某誌によると X 68000 用「シムアース j は， SX - WINDOW 上で動くそうです。勇気ある 
なあ。しかし，これは偉大な第一歩ですね。 北川大補(19>静岡県 
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大人のための X 68000 


ワープロもいいけと* 


I 

nllOlllvH 1 


Ogikubo Kei 荻窪圭 


予告を覆すことが多い「大人のための x 
68 DDD 」 ですが，これは荻窪氏のシャープの 
アブリケーシヨンソフトに対する期待度の 
表れともいえるでしよ5。期待は膨らみ， 
あとは舞い上がるのか，しぼむのか7 


たまには頭を使わない本を読みたいと思 
い，小田嶋隆氏の「安全太郎の夜」を開て 
いると，“この3年の間に，私はファイル数 
にして622個，容量にして約2 M バイトもの 
原稿を生産していた”という記述があった。 
私は根が単純なので，“じゃあ，自分はどの 
くらい書いているんだ？”と疑問に思う。 
ここで，恐ろしい事実に至る。数えること 
が不可能なのである。私は自分の書いた原 
稿の管理さえできないほど杜撰だったので 
ある。 

最近でこそ， Macintosh で管理するよう 
努めてはいるが， X 68000 で書いていた頃 
は，ハードディスクがカツカツで，原稿を 
毎月保存する余裕などなかった。さらに， 
ときどき PC -286で書いたり，試しに， 
Dynabook の r — 太郎」で書いたこともあ 
る。もっとひどいことに，編集室へ行って 
徹夜で原稿を書くという恐ろしい状況にな 
ると（毎月2回はそういうことがある），そ 
のへんの空いているマシンで書いて適当な 
フロッピーに原稿を放り込んでそのまま編 
集者に渡したという，確実に手元にないも 
のさえある。パソコンマガジン編集部に転 
がっている“おぎくぼけい” t 書かれたポ 
ケディ（緑電子のリムーバブル HD ) にもか 
なり私の原稿が埋まっているはずだ。さら 
に，部屋の片隅にほこりにまみれて転がっ 
ている，“データ”とマジックでなぐり書き 
にされたディスタをかき集めればいろいろ 
t 発掘されるだろう。それでも，回収率は 
せいぜい7割が限度だ。 

ひどい話である。あとからまとめて単行 
本に，などという有意義な原稿を書いてい 
ないので問題はないのだが，そもそも，私 
はそういういい加減なやつなのだ。こうい 
う人間は，いくら優秀なパソコンがあった 
とて，データの管理などはできっこないと 
いういい例である。パソコンを使って蔵書 
管理なんてやっているやつの気がしれない 
(もっとも，私もかつて MZ - 2500上で自分 
でプログラムを書いて，文庫本の データを 
何百冊も入力したという若気の至りの持ち 


主ではあるが)。 

じゃあ，ということで，ここ3力月に書 
いたうちのハードデイスクに残っているフ 
ァイルを調べてみた。9割くらいは残存し 
ているはずだ。3力月で約80ファイル。も 
し，このペースが1年続くと，320。単行本 
を書いたりもしているので（単行本なんて， 
余剰収入どころ力‘，ただの苦行である），確 
実に1日1本ペース。 

編集の A 氏は，「原稿1本あたりの単価を 
上げて，仕事量を減らしたほうがいいです 
よ」というが，ど一せ仕事量を減らしても， 
空いた時間は寝ているか，ぼぉっとしてい 
るかなので，それで原稿の質が上がること 
はない。結局，この連載にはこういう馬鹿 
な前触れが必ずつくのである。それにして 
も多いよな。これ以上執筆量は増やせない 
から，私の収入はいまが上限ということに 
なる。むむ。それではあまりにも悲しすぎ 
るぞ。金などたまるわけがない。生活変え 
なきゃ。 Macintosh で書くのをやめて ， with 
me にでもするか。 

氺氺氺 

さて，今回は予定どぉり 「PressConduct 
or PRO -68 Kj , 略してプレコンである。フ 
ァイル名は PC . X なのだが，あまり縁起のい 
い略称ではないので，プレコンでいくこと 
にした。 

プレコンとはなにか。 「 Multiword 」 とは 
どこがどう違うのか。マザコンとの相違点 
はなにか0プレスとはいったいどういう意 
味なのか。コンダクタはガマガエルなのか。 
旧ソ連一帯にはどんな国が誕生するのか。 
ベルゼブブとルシフエルとサタンでは誰が 
いちばん偉いのか。 

とまあ，そういう話をするのである。 

□ TP とはなにか 

まずは基本知識から。プレコンは“レイ 
アウトソフト”である。レイアウトソフト 
ってのはなにかっていうと，いろんなソフ 
卜で書いた絵や文章をワークシート上の任 


意の場所に任意の大きさで配置するための 
ソフトである。配置してどうするかという 
と，印刷するわけである。そうすると，た 
だ文字コードの並びを打ち出すだけのワー 
プロに比べて，質のいいデザインされた文 
書が作成できるわけだ。 

でもって，ワークシートに絵や文章だけ 
でなく，音や動画まで配置できるとなると， 
マルチメディアとなる。オーサリングツー 
ルというやつだね。そういうものは，紙に 
印刷できない（できたらいいけど）ので， 
パソコン 上で作り， パソコン 上で観賞する 
ことになる。 Macintosh の世界では，今年あ 
たりにそれが（原則としてどの Macintosh 
でも）できるようになる。 

とりあえず，レイアウトソフトってのは 
印刷物の見た目のクオリティを上げるため 
のソフトだと思っていい。 

レイアウトソフトのさらにレベルが高い 
やつを DTP ソフトという。いまさらなんだ 
が ， DTP というのは “ Desk Top Publishing ” 
の略である。 

デスクトップというのは，机の上のこと。 
パブリッシングというのは，出版のことで 
ある。机の上で出版する，っていうとなに 
かヘンだが，要は，パソコンで編集作業が 
できるソフトと思えばいい。類義語に コタ 
ツの上で出版できる KTP (コ タツトップパ 
ブリッシング）や，膝の上で出版できる 
LTP (ラップトップパブリッシング）など 
がある0机ではなく，テーブルであればテ 
ーブルトップパブリッシングであり，床の 
上であれば フロア トップパブリッ シン グで 
ある。ほかに も，コロムビア トップパブリ 
ッシングとか ZZ トップパブリッシングと 
かがあるが，どこで出版するものを指すの 
か私は知らない。 

出版と名がつくかぎり，それは我々がよ 
く目にするワープロ文書のレベルではすま 
されない。“出版物”として恥ずかしくない 
クオリティを得られなければならない。誰 
がワープロの出力をそのまま本にして読む 
ものか。 


60 Oh! X 1992.2. 











版下ができる 


初校を読む 



初校を戻して、 
、台紙下版 



W 織 u 

原稿発注 


原稿を待つ 

(ぼけ一としてる） 



命 


イメージセツタへ 
出力する 


出来上がった原稿を 
整理して 

レイアウトを決めて 
図版を入れて、 

試し打ちして 
校正する 
T 

仕事が増える。 

普通、レイアウトなんかは 
デザイ ナーがやる。 


ポストスクリプトの コマンドを なにひとつ 
知らなくてもいいのだ。 

ポストスクリフ。卜で記述されたファイル 
をプリンタ側で解釈して出力する。だから， 
ポストスクリプトプリンタならどれでも最 
適の解像度で印刷してくれる。 TeX は 
UNIX 系で，ポストスクリプトは Macinto 
sh でよく使われる。 

一白勺に DTP といえは' たいていポスト 
スクリプトのほうをさす。なぜなら，ァメ 
リカで急速に DTP が普及したのは，アドビ 
が開発したボストスクリプト言語を 
Macintosh が標準で採用したことに端を発 
するからなのだ。 

重要なのは，レイアウトソフ h = DTP ソ 
フトではないということと， DTP はヮープ 
口の 延長線上にあるわけではないというこ 
とである。ここを間違えてはいけない。ヮ 
ープロカ ? DTP を目指す，と考えている人は 
その考えを改めたほうがいい。両者は別も 
のである。 

DTP な編集作業とはなにか 

レイアウトソフト上で行う作業は，編集 
作業である。編集作業とはなにか。私なん 

図1 DTP 使用前と使用後の作業の違い 


かより編集者のほうがずっと詳しいのだが, 
とりあえず，適当に説明する。間違いがあ 
れば，編集の A 氏が適当に直してぉいてく 
れるはずである。 

編集作業（エディトリアル）であるが， 
まず，誌面に何を載せるか決める。当たり 
前である。それでもって，イラストや原稿 
を発注する。 

ここで，イラストと整理ずみの原稿があ 
ったとしよう。誌面のレイアウトを決めね 
ばならない。レイアウターとかデザイナー 
という人がいて，そういう人にこんな感じ 
でぉ願い，と発注するのだが， DTP ソフト 
を使ってパソコンでやるのなら，自分でや 
ることになる。 DTP を導入すると，編集者 
の仕事が増えるからいやだ，という人もい 
るくらいだ。逆に，編集者がすべてを自分 
のイメー ジで処理できるようになるので歓 
迎，という人もいる。 

ここがいちばん重要な作業である。文章 
をどういうレイアウトにするか。しかも， 
その文章に使う書体や大きさをどうするか。 
イラストや図版，写真をど' こにどう配置す 
るか。タイトルのデザインはどうするか。 
カラーページなら，色指定もしなければな 
らない。 






原稿発注 


原稿を待つ 

(|まけ一としてる） 


出来上がった原稿を 
整理する 



となると，レーザープリンタでも印字品 
質は不満なわけで，印画紙に出力するィメ 
ージセッタっていう何千万円もする機械が 
必要になる0レーザープリンタの印字密度 
はだいたい 300 dpi なのだ力 5 '，イメージセッ 
夕になると，1500から2000 dpi 以上なのであ 
る。その差は歴然だ。 

ひとつひとつの文字が比較的簡単な欧文 
ならともかく，日本語を扱ぉうと思ったら， 
レーザープリンタでもまだだめなのだ。世 
間では，実験的な試みとして，レーザープ 
リンタでの出力をそのまま“版下”にした 
本もあるにはあるが（「森の書物」， 「 Mac 評 
判記（其の一〉」など），それはやはり実験 
であって普通はそうはしない。 

と，なると， DTP 実現のためには，パソ 
コンで作ったデータファイルをイメージセ 
ッタに吐き出す必要がある。そんな何千万 
円もするものを用意できるのは専門の会社 
とかソフトバンクくらいであって，普通は 
そうはいかない。 

ところ力 5 '，世の中には，出カセンターと 
いうところがある。そこへディスクを持っ 
ていき，出力してもらい，さらに印刷屋さ 
んで，だだだ一っと印刷してもらうのであ 
る。簡単にいうと，だが。 

となると， ハ。ソコン 側ではイメージ セツ 
夕で扱える形式のファイルを吐き出す必要 
がある 0 しかも，レーザープリンタで試し 
打ちを何度もしてぉかないと，いざイメー 
ジセッタで出してみたら間違いがあった， 
ではすまされない。 

ところ力 5 '，世の中はよくしたもので，そ 
ういう形式のファイルがあるのである〇有 
名なものは2つだ。 TeX と，ポストスクリ 
ブトである 0 テキストファイルに TeX 形式 
の コマンド （タグとかスクリプトとかいう） 
を付加し，コンパイルして印刷する方法と， 
ポストスクリブトで記述されたファイル 
(テキストフアイルである）を出力機器側で 
処理して印刷する方法である。 

どっちがいいかは別にして，どちらも， 
“印刷装置の解像度に依存しない形式で記 
述できる”というメリットがある。で ， TeX 
は ューザーが 自分でスクリプトを記述し， 
コンピュータがコンパイルするわけで，ュ 
ーザーや CPU に負担がかかる。 CPU 側で出 
力するプリンタの解像度に応じたイメージ 
を出力するのだ。 

逆にポストスクリフ。卜のほうは，フォン 
卜もポストスクリプトフォントが用意され 
ているし，ソフトも WYSIWYG に近いもの 
があるので，ポストスクリプトファイルを 
作るのはあまり大変ではない。ューザーは 
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でもって，レイアウトが終わると試しず 
りを出してみる。それを見て，もう一度校 
正する。用語の統一をしたり，誤字脱字を 
直したりと，まずいところがないかを確認 
し，あれば直す。 

校正がすんだら，最終出力を行う。 

それを印刷屋さんに渡し，印刷する。印 
刷屋さんからも試しずり（色校）を出して 
もらい，色や文字の最終的なチェックを行 
う。これがすむとやっと印刷。 

とまあ，かなりいい加減だが，こんな感 
じだ。ハ。ソコンを使わないときは，レイア 
ウターさんとか，デザイナーさんと力■，写 
植屋さんといった人々が登場するが，それ 
はそれで別の話である。 

レィァゥトソフトに求められるもの 

前の項から，レイアウトソフトに必要な 
ものを考えてみよう。 

1) 豊富な書体 

2) 大きさも配置も自由なレイアウト機能 

3) 印刷を前提とした処理 
である。 

1) 豊富な書体 

書体というのは，明朝とかゴシツクとか 
いうやつである。それぞれ，任意の大きさ 
や任意の変形ができる必要がある。出版業 
界では，活字製版（活版といい，活版で使 
う文字を活字という）や，写植（写真植 
字)，電算写植(電算っていうのは，電算で 
ある）など いろいろ あって，それぞれ いろ 
んな書体や大きさを持って いる。 

いまは写植や電算写植，つまり写真植字 
というものが主流である。「新エディトリア 
ルレイアウト」という本によると，“文字の 
パターンをネガにした文字盤を用い，選び 
出した文字を印画紙に写真的方法で印字す 
る”方式だそうである。文字の大きさや変 
形は，写真的方法で印字する際に用いるレ 
ンズの交換で行う。そういうわけだから， 

どんな大きさの文字でもどんな変形でも可 
能というわけではない。用意されたレンズ 
に制限される。しかも，印画紙を印字する 
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際，印画紙が入ったドラムは 0.25 mm 単位 
でしか動かないので，おのずと，さまざま 
な制限が生じる。文字の大きさは日本の出 
版業界では“級”という単位で表す。1級 
が 0.25 mm なのである。 

続いて，書体である。明朝とゴシックだ 
けでも太さや微妙なデザイ ンの 差でいくつ 
もあり，隸書だとか楷書だとかとにかく， 

山ほどの書体がある。書体にも著作権 （？） 
があり，写研とかモリサワとかいう書体メ 
一力一によって，微妙に異なる。 

こういう作業を DTP で行うことを考え 
てみよう。コンピュータのメリットとして， 
文字の大きさも変形も自在である。 

しかし，デメリットとして，書体の種類 
が挙げられる。写研と か モリサワという書 
体 メーカーから 書体デザインを買うか，新 
たにテ''ザインをしなければならない。ボス 
トスクリプトのフ オン トはモリサワの書体 
(フォント）を使っている。しかし，どんな 
事情があるのか知らないが，なかなか書体 
は増えないし，値段が高い。 

もうひとつ。 DTP はアメリカから来た文 
化である。アメリカでは文字の大きさを表 
す単位に，ポイントを使う。ポイントと級 
数は異なる。1ポイントは1/72インチであ 
る。そういう世界なのだ。で，プリンタも 
インチを単位に作ってあるからポイントの 
ほうが都合がいい。ちなみに, Macintosh の 
デイスプレイカす 72 dpi なのは，画面上の1ド 
ットが1ポイントに相当するように設計し 
たからである。 

つまり， DTP するためには，きれいで優 
れたフォント，ポイントや級で^■定できる 
文字の大きさ，パーセント単位で潰したり 
伸ばしたりできる変形機能が必要である。 
文字の大きさをドット数で^ 1 定するなど言 
語道断である。 

2) 大きさも配置も自由なレイアウト 

パソコンの 画面は非常に粗い。印刷機械 
の 出力はそれに比べると非常に細かいうえ 
に，機械によって解像度が異なる。 

となると，画面のまま印刷，というわけ 
にはいかない。どんな解像度のプリンタに 
も同じように印刷できる必要がある。 

というわけで，プリンタの解像度に依存 
しない形でデータを持ちつつ，デイスプレ 
イにも表示しなければならない。 

グラフイックデータの場合は特に重要だ。 
画面のハードコピーを取ると，その粗さに 
ぞっとする。だから，画面解像度に依存し 
ないデータ形式が必要となる。 

グラフイックスの場合はドローイングデ 
ータが適している。もちろん，線の太さや 


長さはドット単位ではなく， mm や inch で 
指定できなければならなぃ。 

ビットマップデータの場合なら，最-低で 
もレイアウトソフト上で拡大/縮小しても， 
もとのデータの解像度を保持していなけれ 
ばならない。 300 dpi のプリンタで3 X 3イ 
ンチ（約 7.62 cm ) のグラフィックを出力す 
るときは，1辺が900ドットのグラフィック 
を用意すれば完璧なのだ。もっとも，人間 
の目はけっこういい加減なので，それほど 
細かいものでなくても“ソフトウェアがち 
やんと処理してくれれば”大丈夫である。 

文字の場合，当然，アウトラインフオン 
卜が必要だ。 

とにかく，レイアウトソフトに置ける文 
字や図の配置は，ドット単位ではなく ， mm 
や inch 単位でできなければならなぃとぃう 
こと。 

文章をレイアウトする場合は，少し事情 
が異なる。配置，よりも流し込む，という 
感じになるからだ。指定した位置に文書フ 
ァイルを流し込む。長ければはみ出るし， 
短ければ余る。このあたりの処理がいかに 
扱いやすくあるか，という問題は処理しな 
ければならない。ひとつの文章が，いくつ 
かのブロックに分かれてレイアウトされる 
ことも多いからだ。 

日本語の場合は，さらに，ルビという問 
題がある。ルビというのはふりがなのこと 
だ。ルビなどという意味不明の言葉は，ル 
ビとして使われた大きさの文字が，ルビー 
と呼ばれていたことによる。昔，アメリカ 
では文字の大きさを宝石で表していたらし 
いのだ。 

さらに縦書き横書きの問題もある。こん 
なにクリアしなければならない問題がある 
のだから，日本語 DTP ってのも大変だ。 

3) 印刷を前提とした処理 

印刷を前提!：した処理，というのはもう 
ここまでで述べてしまった。コンピュータ 
の都合ではなく，印刷装置の都合に合わせ 
なければ，質のぃぃ文書は作れないとぃう 
ことだ。 

また，印刷時の位置合わせのためのトン 
ボも出力されると望ましい。 

プレコンは DTP ソフトか 

いよいよ ， r Press Conductor PRO -68 K 」 
の話である0プレコンは DTP ソフトと呼べ 
るか0呼べない。せいぜいレイアウトソフ 

卜である。もっとも， X 68000 で DTP しよう 
という需要がそれほどあるとは思えないの 
で，あまり無理する必要はない。“食べ歩き 



































もいいけど，グルメの本質は手料理だと思 
う”ってな人が使うのだ。 

プレコンはレイアウトソフトである。そ 
こまではいい。 

では，何ができるか。 

プレコンで文書を作成する場合，次の枠 
と独立した鄞線が用意されている。 

1) 文書枠 

2) 図形枠 

3) 図形文字枠 
これらを， 

1) 任意の位置に枠を設定する 

2) 枠の編集モードに入り，ファイルを読み 
込む 

という手順で画面上に配置していく。そし 
て，印刷である。非常に簡単な手順だ。 

編集モードでは別のソフトで作ったもの 
を読み込まなくても，そこで作成すること 
も可能になっている。できるのはこれだけ。 

これは，紛れもな〈，レイアウトソフトで 
ある 0 「Multi word 」 でも ， 「PrintShop PRO 
-68 K 」 でも， 「 Hyperword 」 でも ， 「CARD 
PRO -68 K 」 でも，「ハイパープラネット」 
でも，「ジェノサイド2」でも，「パワーモ 
ンガー」でもないのだ。 

では，気を取り直して，1つひとつの枠 
について見ていこう（頭痛がしてきた）。 

文書枠へ文章を流し込む 

プレ コンでは，文書枠をまず開く 。ファ ィ 
ル メニューから “文書ファイル読み込み” 
という手もあるが，これは WP . X で作った 
文書 ( SWP のファイル）を放り込むための 
ものである。 

レイアウトソフトとしては，文書枠を開 
いて，その文書枠に対して流し込むのが清 
く正しい方法である。 

左端の X メニューからドロップダウンメ 
ニューで文書枠作成を選ぶ。 

すると，画面に四角が表示される。ここ 
で，マウスをドラッグすると，ずりずり…… 
とまあ，大きさが決定されるわけだ。画面 
に表示された範囲を超えようとすると…… 



kfr ， 


文書エディタの画面 


スクロール しない。なぜだろう。きっと， 

パ版だからだろう。細かいことを気にして 
いたら男がスタルヒンである0 

文書枠を広くしたいときは，枠上で右ボ 
タンをプレスする 0 すると，ポップアップ 
メニューが登場する。そこから“移動/サイ 
ズ変更”を選ぶ。すると，枠にハンドルが 
出るのでそれを持ってずりずりと広げる。 

文書枠に文章を流し込むときは，ポップ 
ァップメニューから“文書エディット”を 
選択する。すると，文書エディタカ ? 起動す 
る0そこに文書ファイル（テキストファイ 
ル）を流し込むわけだ0エディタであるか 
ら，そこで文章を書いてももちろんかまわ 
ない。エディタであるから，文字属性は付 
けられない。そのエディタというのは， 
Ctd + D で行末にカーソルが飛んでいって 
しまうという，素晴らしいものであるが， 
一応，今回使ったのは y ? 版であるから，製品 
でどうなるかは保証しないのである。 

でもって，レイアウト画面に戻ると，文 
書枠に文章が流し込まれているという寸法 
だ。ワンダフルである。 

の文字の指定 

レイアウトソフトであるから，希望のレ 
イァウトができるよう，文字の指定を行う 
ことができる。 

プレコンでは ROM フォントのほかに，ツ 
ァイト社が出している「書体倶楽部」のフ 
オントが利用可能だ。これで明朝体，ゴシ 
ック体，教科書体，毛筆体が扱える。 「 Z ’ 
sST AFF PRO -68 K ver .2 • 0」を持っている 
人なら，第1水準の明朝とゴシックファイ 
ルがそのまま利用可能である。そうでない 
人やほかのフォントも使いたい人は，「書体 
倶楽部」を購入する。1書体につき9,700円 
から14,800円である。ちなみに，ポストス 
クリプトフォントは1書体につき98,000円 
である。「書体倶楽部」は値段分，質は落ち 
るけれど，安いのである。質は落ちるけれ 
ど。質は……しつこいなあ。 

文書枠内の文字の指定は，写真のように， 


フォントやら文字間/行間やら文字の向き 
やら，段組みやらが指定できる。これが枠 
属性の設定だ。“文字の大きさは？”などと 
いってはいけない。それは高望みというも 
のだ。24ドットの全角文字が基本である。 
ちなみに，文字の大きさの単位はドットで 
ある。ポイントでも級でも mm でもインチ 
でも寸でも勺でもパイカでもバイトでも 
Hz でもない 。 

レイアウトソフトらしいのが，“図形を避 
ける’’という指定である。図形を回り込ん 
で文章を配置することが可能なのだ。こい 
つはとてもいいものである。 

文字属性には，枠属性のダイアログで設 
定する初期値と，枠上から任意の文字にか 
ける“文字属性の変更”がある。サイズは 
全角，横/縦倍角，4倍角である。アウトラ 
イン フォント 指定時もそうだ 0 レイアウト 
ソフト で倍角はあるまい，と，思うのだが, 
まあ，贅沢はいうまい。ほしがりません， 
勝つまでは，だ。貧しい日本では全角•倍 
角が基本なのだ。日本人は倍角が好きなの 
だ。私は大嫌いだけど，それは好みの問題 
である。 

文字装飾は袋文字とか強調文字とか，回 
転，影文字，斜体などがある。斜体に至っ 
ては4段階の角度がある。さすがレイアウ 
トソフトである。ブラボーだ。 

図形枠に図形を張り込む 

図形枠も同様に，ポップアップメニュー 
で“図形エディット”を選んでグラフィック 
エディタを起動する。 

ここでいう 図形は， ドローイング ではな 
く， ペイン テ イングのビットマップデータ 
である。ただし， プリンタの 解像度に合わ 
せる工夫はしてある（詳しくは後述)。さす 

が，プレ コン だ。 

グラフィックエディタでは図形枠の大き 
さの絵を描くことができる。読み込むこと 
ができるのは， Z ’ sSTAFF , NEW Print 
Shop PRO -68 K のフアイルである。 

PIC 形式や MAKI ， GIF , TIFF , QLD , 



属性のダイアログ 
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図形文字枠の例 


図 3 


本が出た。書いたから出たのだが、と 
いうの (i 墟で、出るから害いたのだ。 X68000 
の本ではないため、ネ誌読者は間迫って買っ 
たりしないように。 0 h ! x の謎 tw 趾要のな 
す。間違って買ってもいいけど、そう 
いう人は中を読まないように。ろくなことは 
省いてありません。なんか、おもしろいこと 
が害いてあるのではないか、と期待するのも 
撤。 

兮はクリ スマス 蘭の慌ただしさだ。とい 
っても、そうではないかというだけで、慌た 
だしくない。ひとりで仕事をしていると 、 r 
クリ スマス だ J と煽ってくれる人がいない 
から、そんなもの柄^いているなんて知ら 
なかったんだよ。信じておくれ。[よいお年 
を j といわれるまで、年なんて知らなか 
ゥたんだ， 



M 時から何時まで脚け、とか.土日は一斉 
に休もう、とか、昼休みは 12 時から 13 時まで、 
なんていうのは、産業某命以来のことだって 
さ。機械を使ってモノを作るようになったか 
ら、労働者がちゃんと機械の時間に従って働 
いてくれないと、機械は効率よく勅かないし、 
コストがかかる。座業革命の前は、太陽の時 
間に人間{嫌っていたさ。明るいときにおき 
そびれると.夜は奥っ暗でなにもできない。 
でも、人間の体内時問は約 25 時間周期だそう 
だ。月の周期が 25 時間だから、そのせいだと 
いう人もいる。今はコンビュータなわ 
コンビユータの時問に従うってのはど一ゆ一 
ことかっていうと、太瞄の動きも、9«辞時も 
無視した時間別りだ，だから、 1 よいお年を」 
といわれるまで、年末だなんて知らなかった 
んだ. 


マジックパレット， GL 3, BMP , PICT ， 
ESPF などなどそういった フォーマットは 
サポートしていない。 PIC くらいサポート 
しても罰は当たらんと思うのだが，世の中 
にはそうは思わない人もいるようだ。 

で， Z’sSTAFF では 65,536 色(正式には 
32,768 色）のデータである。が，例によっ 
て，プレコンでは8色のデータしか扱えな 
い。どうなる力、，というと，327684 8色変 
換が実行され るので ある。そうすると，例 
によって，汚い絵になる。その変換たるや， 
ステアウェイ•トウ.ヘブンってくらいワ 
ンダーである。せめて，8色かモノクロか 
選べないとウソである（誰が每回毎回カラ 
一で印字するものか）。ここでモノクロデー 
夕にしてくれれば，修正のやりようらある 
のに。 

さらに，画面上に図形枠の大きさに合わ 
せた枠が出る。それを画面に当てて，必要 
な範囲を指定するのだ。拡大/縮小はしてく 
れない。 

さて，グラフィックェディタであるが， 
ルーペとかグラデとか気取ったものはない。 
そのためあらかじめ， 8色変換がなされる 
ことを見越した完璧なグラフィックを用意 
してぉくことが望ましい。 

枠操作 モー ドに ぉいて， 図形枠を拡大/縮 
小しても中の絵が拡大したり縮小したりす 
ることもない。これは拡大/縮小というよ 
り，トリミング機能と思ったほうが正しい。 
さらに，十分予想されたことだが，一度縮 
小した枠を再び拡大しても，もとの絵に戻 
ることはない。縮小によって失われたェリ 
アは永久に失われたままである。失ったも 
のは取り戻せないという素晴らしい思想で 
ある。 

図形文字枠ってなに？ 

世の中に レイ アウト，ある いは DTP ソフ 
卜は数多ある力*,私がはじめて出合った機 
能が“図形文字枠”である。 こいっは なか 
なか情緒があってわびさびだ。 

これは，“指定した文字列を枠いっぱいに 
表示する機能”なのである。詳しくは，写 
真を参照してほしい。‘‘減ったら糞ぎやらポ 
一”って言葉を図形文字枠してみたところ 
だ。上が，枠を横長にしたところで，下が 
縦長気味にしたところである。図形文字枠 
には，なにがなんでもアウトラインフ ォン 
卜を指定したい。 

で，こんなことをしてなんになるかとい 
うと，タイトルなんかに使えるのである。 
欠点といえば，1行分の文字列しか入れら 
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はクリスマス s 前の慌ただしさだ。と も，人間の体内時間は約25時 ini 周期だそう 
いっても、そうではないかというだけ。ひと だ。月の周期が約 25 時問だから、そのせいだ 
りで仕事をしていると、「クリスマスだぜ」 という人もいる。今はコンピュータなわけ 

と煳ってくれる人がいないから、そんなもの だ。コンピュータの時間に從うってのはど一 
が近づいているなんて知らなかったんだよ。 ゆ一ことかっていうと，太陽の動きも、9〇$5 

侰じておくれ。「よいお年を」といわれるま 時も無祝した時問剂りだ。だから、「よいお 

で、年末だなんて知らなかったんだ。 平を j といわれるまで、卬末だなんて知らな 

かったんだ。 
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れない t いうだけだ。扱いとしては，図形 
枠と同じである。 

プレコンのワンダーな思想 

Press Conductor PRO -68 K は画面写真 
を見てもらうとわかるように，なかなかヮ 
ンダーである。これは，“拡大表示をしてい 
るのか？ 4倍角文字ばかりなのか？”。い 
えいえそうではありませぬ。拡大表示が基 
本なのである。 

正確にいおう。“プレコンはプリンタに出 
力すベきビットイメージをそのまま画面上- 
に出力し， 編集するソフト’’なのである!!! 

つまりは，印刷されることを前提にした 
ソフトなのだ。ユーザーは確実にどんな形 
で印刷されるかというイメージを（拡大さ 
れた形ではあるが）見ることができる。い 
や，見せられる。 

画面上で全角文字は24ドットで表示され 
る。ということは，プレコンが前提とする 
プリンタは24ドットプリンタということで 


ある。48ドットプリンタを選択しても，画 
面に表示される文字は24ドットのままであ 
ることから，48ドットプリンタには対応し 
ていないことがわかる。では，レーザープ 
リンタだとどうなの力％ってのは，プレコ 
ンがサポートしているレーザープリンタが 
手元にないからわからない。残念である。 

ともかく，プリンタの解像度を24ドット 
と仮想して，プリンタイメージのまま編集 
するという発想は，ブラボーでワンダーだ。 
普通ではちょっと思いつかない。 

いくらなんでも，12ドット表示にした縮 
小モードはあるべきではないのか， t 思わ 
ないでもない力 5 ',そんなこしゃくな技は待 
っていないのであった。 

この方式だと困ることがある。グラフィ 
ックデータも印刷のままのビットイメージ 
で表示されるからである。だから，画面上 
の8色をモノクロに変換するとき，プリン 
夕の4ドットで画面の1ドット分という疑 
似的な階調付けができないのだ。ちょっと 
困った。それなら，画像データのモノクロ 


変換に際して，ユーザーにも口出しをさせ 
てもらいたいものだ（明るくすると力％暗 
くするとか，青成分を強くするとか）。 

そんなわけで，プレコンは情緒溢れるソ 
フトである。文書枠の入れ子ができないと 
か（囲みが作れない），長い文章を割り付け 
るとき，文書枠連結という技が必要だとか， 
まあ，いろいろあるけど，ブラボーでワン 
ダーな素晴らしいソフトであることに違い 
はない。こんなソフトは PC - 9801にも 
Macintosh にも XI にも，スーフアミにも， 
メガドラにも，電子手帳にも， NeXT にも， 
SUN にも，きっと TRON にもない。ああ， 
X 68000 でよかった。 

ホ ** 

ほほほ。てなわけで，来月は真面目に 
Press Conductor PRO -68 K 第2弾で，具体 
的な使用方法でもやるとしよう。 

参考文献 

1 ) 新エディアルレイアウト，日本ジャーナリスト 
専門学校 

2) エディトリァルデサイン事始め、松本八郎著 
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【第 18 回] 


これが P『es sCo n due to 『の実力だ 

Oliliti Cii 荻窪圭 


ふと、はじめて買う雑誌を手 
にして、ヒジョーに興味深い記 
事があって、「やった、得した 
ぜ」と思ったら、"連載第5回” 
なんて書いてある。こういうと 
き、 バソコ ン雑誌だったりする 
と、第1回から4回までテキス 
トファイルでくれないかな、な 
んて思ってしまったり、しませ 
ん？ 

私は思ってしまうのである。 
書物というのは、“縦書き，，で 
読まれることを前提としていた 
り、“明朝体の15級”で読まれ 
ることを前提としている、とい 
うより、そういった印刷物にな 
った時点で商品だと考えること 
が可能である。そんなこと意識 
していない人もいるだろうが、 
テキストを商品にするのは、レ 


イアウトをして、書体と大きさ 
を指定して、ページ割をして、 
といろいろ苦労した編集者であ 
って、意向を汲んであげること 
に_はなハ。少•なくとも私は、 
ただのテキストフアイルではな 
く、それが他人に読まれること 
を前提とした形態になってはじ 
めて商品だと思う。だから、テ 
キストフアイルでくれ、なんて 
ハう〇はとても失ネ Uf と思、う。 
でも、通信力^:んかで、バック 
ナンノ く一の必要な記事だけダウ 
ンロードできたら、超便利だよ 
な。 

バソコン 通信のネットワーク 
というものがある。問題はこい 
つである。私は商品の形て•■欲し 
いと同時に、必要な記事だけを 
ネットワークから（有料でいい 


今月は PmConduclor を使って作 
ってみました。荻建氏は苦労しつ 
つも楽しんでいたようです。結果 
は見てのお楽しみ。ところで、冬 
つて寒いですね。 



から）ダウンロードしたいとも 
思うわけだ. 

こうなってくると、ただのテ 
キストのたれ流しに過ぎない通 
信のシステムを改めねばならな 
い。 

一番いいのが、記事ひとつあ 
たりをページ記述言語で記述し、 
受信側がそれをディスプレイ上 
で再生することである。ページ 
記述言語がしっかりしていれば、 
ディスプレイ側の解像度に依存 
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辦卩声音の® H と法 


これまで勉強してきたことで簡単な作曲はできるようになった 
Taki Yasushi と思います 0 しかし，曲のイメージを広げたり，よりまとまり 

をよくするためには，今回取り上げる非和声音のテクニックが 
非常に有効です。ぜひとも マスターして ください。 


II 歌.歌.歌 

「威羅(私）ちゃんは歌は聴かないの？」っ 
てこの前友達からいわれました。そうだな 
あ，そういえば最近，歌は聴かないで，い 
つもムード音楽やクラシックばっかり聴い 
てるし。毎回ここで紹介してる CD ……う 
■■む，いわれて当然だ……。そんなわけで， 
今回は最近あまり聴いてない，その歌の類 
を取り上げてみたいと思います（といって 
もこの記事書くためにまた歌に凝り出して 
しまった）。 

私自身，歌を歌うのも聴くのも好きなの 
で， CD もそ れ なりにたくさん持っています 
(要するに，今月もまた CD を買えなかった 
のね）。そのなかでいちばんのお勧めは，や 
っぱり「バーシア」で，その 次が 「マルテ 
ィカ」かな？ 

バーシアは，70年代のスタンダードみた 
いな感じで，サンバのリズムが印象的なん 
だけど，それが全然古臭くなく，とっても 
新鮮な感じでイマっぽくなってるんですよ 
ね。それに声が®£っぽくてすごくセクシー。 
もちろんとてもうまい。 アルバ' ムは， EPIC / 
SONY から2枚出ていて，1枚目が “ Time 
and Tide ", 2枚目が “London Warsaw 
NewYork ” です。僕は個人的に 2 枚目のほ 
うが好きなんですけど。リミックスも実は 
出ているんですが，あんまりいい感想はな 
いなあ。 

それから マルティ カのほうは， アルバム 
が1枚， “ Martika ” (これが日本名になると 
“魅惑の マルティ カ”というわけわかめな名 
前になるんだよな）があります。そのほか 
にもうひとつ， ミニアルバムみたい なのが 
あって，それが “Martika Special Touch " 
(これは日本だけ発売かもしれない）です。 
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ポップスの系統なんだけど，声にすごく張 
りがあってぃぃです。それに，本文チャーミ 
ングだし（バーシアもすごく魅力的だけど）。 
あ，これは全然関係なぃね。個人的にバー 
シアのほうでは ， “Cruising for bruising " 
が，マルテイカだと “ I feel the earth move ” 
が好きだな。 

興味を持った方はレンタルで借りるなり， 
買うなりしてくださぃ。 

とぃうことで今回のぶん，始めましょう。 

網口声音 

一度ずらして元に戻す。ぃろんなことに 
ぃえますよね。たとえば人の表情もそう。 
ぃつも笑ってる人ってちょっと変ですよ 
ね？ 泣ぃたり笑ったり怒ったり。魅力的 
な表情を持つ，可愛ぃ娘ってぃうのは実に 
コロコロ表情変えるし。必要なときに必要 
なだけずらしてまた元に戻す。今回最初に 
取り掛かる非和声音の原則もまさにこれで 
す。ちょっと回りくどかったかな？ 

非和声音（和声外音，転移音）とは，和 
声音（和声構成音）に属さなぃ音で，次の 
6種類に分けることができます（これらの 
説明はあとでじっくりやりますので，ぃま 
は流してくださぃ）。 

1) 音 

2) 音 

3) 备音 

けいりゅう 

4) 掛留音 

5) 1玻音 

6) 1音 

非和声音の名前にあるとおり，この6つ 
の音は当然コードに属してぃません。前に 

「はずれなぃ音は . ？」のときに説明した 

音に属さない音です。基本的には，バック 
のコードと一緒に鳴らすと違和感を感じま 


す。「はずれるから」といってコードの構成 
音しか使わないで曲を作っていくと，単調 
になりがちでしよう？ だいたい，コード 
の構成音だけでは，そもそも曲なんか作れ 

ないか 。 

ここまで私の連載と付き合ってきてくれ 
た方は何度も聞いたと思うけど，和声音以 
外のはずれる音をわざと入れることによっ 
て，よりまとまりを作るというのはよ〈あ 
る テクニックの ひとつです。一度ずらして 
元に戻すというのは，まさにこのことです 
ね。別名転移音というのも，納得できるで 
しょう。 

直感的にわかるとは思うけど，もちろん 
これら非和声音は長拍（発音の長い音符。 

2分音符とか全音符とか）では，ちょっと 
まずいです。なぜかというと，はずれやす 
い音はそんなに長くは入れられないでしょ 
う？曲に緊張感をもたらすドミナント7 
th コードも連チャンで続けられなかったで 
しょう？ あれと同じですね。 

また，曲中には書いて字のごとく強拍と 
弱拍があります。それぞれ弱拍で使うもの， 
強柏で使うものがありますので注意してく 
ださい。どちらにしても，音楽でいえること 
は一度はずして元に戻す。あとで，尻ぬぐ 
いをするのは基本です。一応書いてぉくと， 

1) 経過音 弱柏，柏の弱部 

2) 刺繡音 弱拍，拍の弱部 

3) 倚音 強拍 

4) 掛留音 強拍 

5) 先取音 拍の弱部 

6) 逸音 拍の弱部 

となります。 

それともうひとつ。強拍か弱拍かが決ま 
るのは，たいてい基本となる拍の数からと 
いうことを覚えてぉいてください。たとえ 
ば，手拍子なら分母の4。 I なら分母の8 ( 












分母の数ですね。柏が C とか屯の場合は特 
別で，それぞれ手，+を表します。 

ここで気をつけなくてはいけないこ！:が 
あります。1991年12月号，92ページで西川 
善司さんもいっていたとおり，楽譜も結構 
いい加減で，+と書いてあっても8ビート 
だったりするので自分の耳で確かめてくだ 
さい（というか普って普通書かないよね）。 
調べるコツは簡単で， BASS 系の楽器（エレ 
キベースやドラムスなど）の刻みから割り 
出すのが自然でしよう。要するに8ビート 
なら，非和声音はせめて4分音符ぐらいが 
妥当，付点4分ぐらいになる t 長い音だと 
いうことです。 

さて，今回のいけにえにされる曲（楽 ■ 
1 ) はメ ルへ ンヴ エール II (©シス テムサコ 
ム，曲：佐藤浩 一） の城のステージの曲で 
す。 

おそらくいまの Oh ! X の読者には馴染み 
が薄い ゲームです けど， ゲーム 中の曲はい 
ま聴いてもクオリティが実に高い。この当 


時， アー ケード ゲーム にしても パソコン ゲ 
—ムに しても，ゲー ムミユ ージックのほと 
んどは8小節ぐらいのループでしたからね。 
ループされ S 小節数の多さでも，その当時 
のゲームミュージックからはずばぬけてい 
たのがわかるでしよう（ちよっと興奮気 
味)。曲はゲームの佳境に入ったときに歩き 
回る 「 CELLAR 」 t 「 CASTLE 」 の2つの 
ステージで，スケールを変えて流れます。 
「 CELLAR 」 では C メロからのループでし 
た（でもどうもこのゲームは，バージョン 
がいっぱいあるみたいなんだよね）。 

曲想は静かなガヴォットですが，ピアノ 
で弾くにはちよっと辛いところがあるので, 
少しそのあたりも含めてアレンジしてみま 
す。そもそも当時は某国民機の EFM (とい 
っても某近未来戦脚機ではない）が全盛期 
の時代で，それ専用のゲームでしたから， 
YM -2203 用（しかもボードはオプション） 

の曲のため，ゲーム中の曲はすべて FM 3 
声なのです。音数をいろいろ増やしてみ& 


ことにしましよう。 

それにしても，古き良きゲームミュージ 
ックのひとつですよね。本格的にアレンジ 
したらいいものになるでしように。いずれ 
全曲アレンジを踏まえて紹介したいですね。 
それでは，一応すベての小節をカデンツに 
直しながら進めつつ，個々の非和声音につ 
いて説明しましよう。 

1 . 経過音（略：力） 

経過音は曲中のコードの構成音から構成 
音へ，音階的な掛け橋の役目を果たします。 
文字どぉり「経過」する音です。 

例を挙げるとコードが C (構成音： C ， 

E , G ) のとき， CDE となったら D がち 
ようど経過音になります。 CC # DD # E と 
なったら C # から D # まではすベて経過音で 
す（この E は特に解決といいます）。要は， 
半音でつなげても，全音でつなげてもかま 
わないってことです。それでは楽譜中に 
「力」と書いてある音の部分がありますが， 


前回の復習とろんちく 


暖冬だと思った今年の冬も，やっぱり「冬！」 
と思わされる今日この頃。いかがお過ごしです 
か？わたしは風邪をこじらせてしまって，全然 
治らないのです。寒いところに鼻水をいつも鼻 
が携帯してるので，このままでは彝の下が豚の 
ケツになってしまうのではないかと心配してい 
ます。皆さんも風邪には気をつけて。 

しかしどこでもらってきたのかなあ……ま， 
そんなところで，今回も元気に復習しましよう 
(どんなところなんだろう……)〇 

まず前回やったことのメインデイッシユは， 
当然カデンツでしたが，ほかにもちよびちよび 
やりました。整理してみましよう。 

〇代理コード 
〇カデンツ 
〇借用和音 

と，まあ以上3つが前回のポイントでした。と 
りあえず，代理コードから順を追って思い出し 
てみましよう。 

はい。代理コードはコラム中の代理コード表 
ですべてです。覚えました？おお！楽だけど 
石が飛んできそう。基本的に代理コードという 
のは，いまのところ覚えておくだけで十分です。 
では，ここでは代理コードというものについて 
の概要で攻めてみましよう。 

もちろん代理コードは原則として，3コード 
の代理なのですから，それ本来の機能すなわち， 
トニック，ドミナント，サブドミナントの機能 
を持っていなくてはなりません。クラシックで 
は副3の和声とか，副7の和声などと呼ばれて 
いますが，ポピュラーではそのような制約はあ 


りません。とはいっても，本物とは構成音がひ 
とつだけ違いますから，使用には注意が必要で 
す。 

忘れてはならないのは，たとえばトニック 
( I )の代理の （ Illm ) ですが，これはやはり Illm 
でもあるわけです。したがって，これをトニッ 
クと見立てることにより，次の進行によっては, 
スケールを3度上などに進行，すなわち転調（あ 
とに説明）の足がけなどにもなるのですね。 

そもそも代理コードをはじめ.前回概要がち 
ょっと出てきた借用和音，今後やる偶成和音， 
転調など，要はすベてカデンツの拡張です。力 
デンツといっても前回説明したものがすべてで 
はないのですが，それだけ使った曲だと単調に 
なりがちになりますからね。 

さて前回のメインディッシュ，そのカデンツ 
(同義語：終止形，コードパターン，カデンツ 
ア，ケーデンス）というのをおさらいしましょ 
ぅ。 

—般に使用するカデンツという 
のは，表2の3つです。前々から 
いっているトニック，ドミナント， 

サブドミナントの基本的進行のこ 
とです。ただ，本来のカデンツに 
は次の4種類があります。 

•全終止(完全終止，正格終止） 

V⑺ -I (D - T ) の進行です。 

曲の最終的な終止.またはそれに 
準ずる大きな段落に用いられます。 

•半終止 

I 一 V (T — D ) の進行です 。V 


の基本形（転回してないもの）がもっともふさわ 
しく， 7 th や転回形は使用しないほうが無難で 
す。主に全終止と折り合わせて使う場合がほと 
んです。 

•偽終止 

V ⑺一 IV の進行です。実際にはかなり誇張さ 
れたクライマックスを作るので，使い方にはか 
なり注意が必要です。コンピュータミュージッ 
クで意図的に使うことはあまりないでしよう。 
•変終止（アーメン終止，ブラガル終止） 

主に全終止や偽終止のあとに， IV ( IVm , IVm 6, 
IVdim )— I と使われます。変終止は，全終止と 
同じくかなり安定した終止感があるので比較的 
よく使われます。 

実際，終止形はこれら基本的な4つが進化し 
て，いろいろな形で応用的に使われます。その 
うちの基本的な変化が表2ですが，やはりこの 
2つは頭においておいたほうがよいでしよう。 


表1代理コード表 


機肯1 

スリーコード 

代理 コード 

トニック 

I 

ffl m VI m 

サブドミナント 

IV 

n m 

ドミナント 

V 

Wdim ffl " 1 m 


表2カデンツの短縮表 


1 

I - IV — I 

C - F — C 

2 

I - V - I 

C - G (7) - C 

3 

I —IV — V — I 

C — F — G (7) - C 
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これらはみな経過音です。たとえば， 1 小 
節目の FED のコードは D (サブドミナン 
卜）なので構成音は DFA です。 F から D に 
コードの構成音の動〈ところを，その中間 
の E で居卜け渡ししているわけですね。 

2. 刺繡音（略：シ） 

刺繡音は，ある和声構成音から，高いも 
しくは低い隣接した音に一度移動し，元の 
音に戻る形です。典型的な隣接音の非和声 
音ですね。 

たとえば，コードが C のとき， EDbE と 
音が移動したらこの Db は刺繡音です。 E F 
E ときたらこの F も刺繡音です。これらに 
は規則性があって， 

^ 「 a . 上部刺繡音…2度上(固有音） 
^ ^b. 下部刺繡音…短 2 度下 
というようになります。 


具体的に回りくどく説明しましょう。わ 
かった人は1段落とばしてください。 

基本的に刺繡音というのは，上部または 
下部に隣接した音です。この場合隣接した 
音というのは，2度の音を指して いる わけ 
で，なにも短2度と限定しているのではあ 
りません。2度なら，長2度でも短2度で 
もどちらでもよいわけです。そして，刺繡 
音というのは上部（高い音）もしくは下部 
(低い音）に2度の音で，ダイアトニックコ 
ードに含まれる音になります。すなわち， 
スケール C でコード C なら E の上部刺繡音 
は短2度で F ですが， G の上部刺繡音は長 
2度の A なのです。 

上の表には下部刺繡音の場合，短2度と 
限定しています。ですから，当然臨時記号 
(音符の直前につく臨時の#や b のこと，そ 
の小節しか基本的に影響しない）がほとん 


図1経過音 



速度記号 


最近私がめっきり悲しいと思うことは，速 
度記号が 「TEMPO=????j で設定されてるこ 
と。個人的にいえば，梭械的に丨，2，3っ 
て区切ってしまうのはあんまり好きじゃない 
ほうだから，ちょっと悲しいわけ。もちろん, 
TEMPO 記号がそれなりに便利であることは 
認めてるし，それはそれでよく使っているけ 


ど。それでなくてもコンピュータコンピュー 
夕してることだし，ぜひとも覚えてほしいの 
が昔ならではのファジイな表現。 

実際には数が結構あるけど，よく使うのは 
次のII個。雰囲気だけでも（人間味のある表 
現に）興味のある人は覚えておいてほしいで 
す0 


表 3 


tempo 

表現 

176〜184 

Presto [ブレスト] 

144〜152 

Vivace [ヴイヴアーチェ] 

120〜132 

Allegro [アレグロ] 

104〜112 

Allegretto [アレグレツト] 

88〜96 

Moderato [モデラート j 

72〜82 

Andantino [アンダンティーノ] 

66〜70 

Andante [アンダンテ] 

56〜58 

Adagio [アダージョ] 

52〜54 

Lento [レント] 

44〜46 

Largo [ラルゴ] 

40〜42 

Grave [グ ラーヴェ] 


どの場合つくはずです。 

楽譜1上では，「シ」と書いてあるものが 
刺繡音です。9小節目の CBC の B 。 それ 
から，11小節目の GFbG の Fb なんかは完 
全に剌繡音でしよう （1 小節目の EDE の 
D はどうなんだろう？）。 

3. 倚音（略：イ） 

いままでの2つと違って倚音は強拍にあ 
ります。「倚」という文字は第2水準の漢字 
なのであまり使われていないのですが，意 
味を調べると「寄り掛かる」という意味が 
あります。当然非和声音なのですし，まし 
て強拍にあるので，旋律に強い特長を与え， 
メリハリを作ります。アクセント記号など 
と同時に使う場合が多いようです。 

たとえば，コード C で FE の F は倚音で 
す。また FG の F も倚音です。ここで気が 
ついた人もいると思うけど，刺繡音の最初 
の音（刺繡音ではコードの構成音になる） 

を省いたものと同じです。ですから，隣接 
記号のつく規則などは，刺繡音の法則がそ 
のまま当てはまります。 

楽譜1では32小節目のイと書いてある D 
がそうです。当然次の C で解決しています。 
しかしながらお粗末なところ，20小節から 
24小節，28小節以降はあまり私もコードに 
おいて，見てしっくりこないところがいく 
つかあります。とくに20〜24小節の間は 
図2刺繡音 
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楽譜 1 メルヘンヴエール II (城のステージより） 


©システムサコム 


dim コードが多いので，考えさせられると 
ころが多いのです（私は dim はあまり使わ 
ない人間ですから）。へヴィーな方々のご指 
摘を侍つことにしましよう。 

4. 掛留音（略：ケ） 

さあ，前出の倚音がその前の和声の構成 
音!:タイで結ばれる！:，それは掛留音!：な 
ります。簡単にいってしまうと，和音の進 
行中にその音だけ周りより一歩遅れて進行 
する場合のことです。基本的には掛留音は 
3つの条件が必要です。それは備，掛留， 
解決の3つです。いい例がありましたので， 
楽譜1から引用しましよう。 

10小節目を見てください。 C CDEF 
ED とありますが，最初の C はこれはここ 
の コード Am の構成音です。そして，この 
あと， CDEFED の6 つはコード Dm になる 
わけですが，この C は Dm の構成音ではあ 
りません。この曲は，楽譜は;^ですが基本 
的には3連符です。したがって，3連符の 
最初の音なのでこれは強拍です。ここでい 
う C 'を補助音といいます。 C が掛留 ， D 
が解決になるわけです。 

ただ，気をつけなくてはならないことは, 
ピアノのように音が減衰しやすい楽器の場 
合です。この場合，タイをつけずに再度打 
ち直す場合が多いので，タイがあったら掛 
留音とうのみにしていると，痛い目に遭う 
ことになります。そうそう，そのあとの E 
は経過音でしたね。 

5. 先取音（略：セ） 

先取音は非常に簡単です。文字どぉり先 
取りするだけなので，名前を見ただけで気 
がついてしまった人も多いでしよう。そう 
ですね。次にくる和音の構成音の一部を， 
ほんのひと足早く （短く：そうでないと混 
乱を招く）先取りする音です。まぁ，いっ 
図4掛留音 
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てみれば，裡卜留音の反対といえば反対にな 
りますね。 

たとえば，コード JiDm 7— G 7 という進行 
があったとします。当然， G 7 には含まれて 
いるのに Dm 7 には含まれてない音があり 
ます。ここでは A , C の2つ。コードが変 
わる継ぎ目の一歩手前で, AorC のどちらか 
があればそれは先取音です。楽譜1にはい 
い例が見つからなかったので，これはこれ 
で満足してください。すみません。 

B . 逸音（略：ツ） 

逸音は刺繡音を倚音と逆のかたちで変 
化させた非和声音です。簡単にいえば倚 
音は刺繡音の前の音をとってできたもので 
すが，逸音はあとの音を取り除いたもので 
す。当然臨時記号の法則は刺■音と同様で 
すね。 

ところで気がついた方もいると思います 
が，逸音はほかの非和声音とまったく違う 
ところがひとつあります。さて，なんでし 

ょ5 ? 

非和声音の原則は一度ずらしてまた元に 
戻す。いわゆる尻ぬぐいをしなくてはなり 
ませんでしたが，逸音は形上，尻ぬぐいは 
しなくてもよい形となっています。したが 
って，ほかの非和声音がそのあとに〈る和 
音によっていろいろ制限があるのに対して 
(解決しな〈てはならないなど）逸音はま 
図5先取音 



図 B 逸音 
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図 1 


ったくの自由です。 

自由だからといってヤケクソにやってい 
いわけではなく，それゆえ使い方もそれ以 
上の注意が必要になります。また，曲を力 
デンツに分解するとき，判別が難しくなり 
ます。実際，まだまだ未熟な私は逸音なの 
か，なんなのだかわからないような非和声 
音があって，「城のテーマ」の解析に悩まさ 
れました。 

結局これも楽譜1にはいい例がありませ 
んでしたので，1例だけで妥協してくださ 


さて，非和声音というのはこれで全部で 
す。逆にいえば和音に入ってない音は，こ 
の6つに必ずといっていいほど分類される 
わけですから，和声に比べて楽といえば楽 
ですよね。もっとも，実際にはこれらの非 
和声音が，独立し合いまたは寄り掛かり合 
い，それぞれに効果を与えながらお互いを 
飾るように，お互いで作用するものが多い 
です（これがパズルみたいなんだ)〇 

でも，あんまり曲作りの際に，計算しな 
がらやるのもなんですけどね（こういうテ 
クは簡単なので，慣れるとすぐ計算で入れ 
たくなって〈るし……）。あんまりこだわら 
ずに，できると美しいんですけど。もっと 
も，アレンジをする際，これを楽譜に書き 
足しておくと，非和声音がわかるのではな 
く，「和声音が何か！」がわかるので，人が 
作った曲のアレンジのときには役に立ちま 
す，はい。 

サンプルの 「城のテー マ」 は，ほとんど 
にどれが非和声音かどれが和声音か書いて 
ありますし，どのような進行をしたかカデ 
ンツ までほとんど書いてあります。ここま 
で書くのはたいへんだったんだぞ（でもい 
い勉強になったわ）。いますぐじっくり読み 
ながら解析してもよし（変なところがあっ 
たら指摘してね），あとあとの勉強に役立て 
てもよし。煮込んでください。 

なんといっても経過音にするための前の 
構成音の省略とか（わたしゃ逸音かと思っ 
てしもうた），すごいのがありますから。ち 
なみにまだ説明していないこと，たとえば， 
転調や借用についても書いてありますが， 

これは来月号以降でも使う可能性のあるサ 
ンプルなので，そのときの説明だと思って 
〈ださい。 
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ではメロを作ってみよう 
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楽譜 2 サンプル 
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さ.て.と。カデンツは覚えました。非 
和声音も覚えました。ということは，特に 
転調とかそういったテクニックさえ使わな 
ければ，コードの上にメロディをのせるこ 
とができるわけです。すなわち，短くても 
作曲ができる土台力 ? 揃ったってことかな？ 
で，楽譜2。コードは最ネ > J に決めてあると 
します。さて単純に I —V — I - IV - V - 
I t 並べて……カデンツの基本ですよね？ 
本来ならばべースノートとかいろいろ考え 
るのですが，まだいいでしょう。思いっき 
りきれいなメロを作る……。そんな簡単に 
作れれば苦労はしないんですけどね〜。適 
当に作ってみました。非和声音は経過音， 
掛留音，逸音しか使っていません。 

はっきりいってメ ロディ ラインを作る こ 
とは，ちょっと イマ ジ4 、ー シヨンが高まっ 
ているときなら簡単だけど，そうでないと 
きはなかなかできません。それでも納期が 
迫っているときには，コードから強引に作 
っちやうんですよね。技と音を経過的につ 
なげたり，剌繡したり。もっともこのメロ 
ディラインはなんとなく出てきたものです 
けどね 。 ZMS ファイルに でもして打ち込ん 
で聞いてください。 

結論。そんなに簡単に美しいメロは作れ 
ません， t 。 

おわりに 

結局，和声と離れた遊びを今月はやろう 
と思っていたのですが，ほとんど非和声音 
の説明だけになってしまいました。ま〜， 
和声音じやないっていえばそうだけど。 

遊びではないですね，やっぱり。反省し 
ます。でも非和声音の解析も時間がかかっ 
たんだから許してくださいな。 

次回は和声から離れてリズム についてや 
ってみようかと思います。そのあとで，切 
っても切れない， ベース 音の進み方に つい 
てやってみましょう。軽音楽の場合^!〈考 
えないなら，メロディさえ出来上がれば， 

ベースノー トを追ってそれなりのリズムを 
つけるだけで，とりあえず曲になります。 
そんなわけで，そういった手抜きの曲作り 
についてもやってみましよう。 
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吾輩 ( iX 68000である 
[第10回] 


さらなる スクロール 


Izumi Daisuke 泉大介 


描画プログラムはいか*だったろうか 
今回はプログラムの説明と 
スクロールの 妙技をお屆けしよう 



前回お届けしたお絵描きソフトはいかがだっただろう 
か。1600バイトほどの小さなプログラムではある力 5 '，吾 
輩の携えた IOCS コールを利用した簡易アニメーション 
の世界を楽しんでいただけたことと思う。吾輩にとって 
も，うちの御仁が初めてアセンブラを使って作ってくれ 
たプログラムということで，思い出深！ ■ 、一品となった。 
このプログラムは，吾輩の 1024 X 1024 ドットという大き 
な実画面を 256 X 256 の小さな表示画面から黽くことによ 
って，横4つ縦4つ合計16の画面があるかのように扱っ 
ていた。前回のプログラムの説明の中のいくつかのサブ 
ルーチンは，次回のお楽しみ t いうことで説明をしてい 
ないので，今回はまずこのサブルーチンの解説から始め 
ることとしよぅ〇 


newpage サブルーチンの動作 

御仁の作った描画プログラムでは，図1のように16個 
の画面を配置している。そして現在どの画面に絵を描い 
ているかを D 7.1 レジスタに保存するようになっている。 
このレジスタの値をもとに，グラ フイッ ク画面をス クロ 
ールさせるのが newpage サブルーチンの役目である。グ 
ラフ イッ ク画面のスク ロールは， IOCS コール B 3 S で行 
う。この IOCS コールは， 

Dl.b : スクロールさせるページ 

D 2 .w : X 座標 
D 3 .W : Y 座標 

とデータをセットして利用するよう になって いる。 Dl.b 
のページ指定は4桁の2進数で行い，0001 B なら第0ペー 
ジが，0010 B なら第1ページが……, 1000 b なら第3ページ 
が スクロールの 対象となる。1024 X 1024 の実画面は第0 
ページしかないので， Dl.b にセッ トするデータは1であ 
る。 IOCS コール B 3 H を実行する！:， D 2. wtD 3. w に設定 
した座標が表示画面の左上隅にくるように画面がスクロ 
—ルされる。したがって， シーン 1を表示したければ， 
D 2. w =256, D 3. w = 0とすれぱいい。 シーン 15なら D 2. 
w =768, D 3. w =768 である。 

御仁は D 7.1 にセットされて いる 0 ~15のシーン番号 
から D 2. w , D 3. w にセットする座標データを作り出すの 
に次のような戦略を使った。 


1) シーン番号を「シーン座標」に直す。つまり，シー 
ン番号が7なら （ 3 ,1 ) に，10なら （ 2 , 2 ) に直す 

2) それぞれを256倍する 

この戦略によって シーン 番号が，表示画面の左上隅に 
設定する座標に直される様子を確かめてみよう。 シーン 
番号9は シーン 座標 （ 1, 2>へ変換される。これを256倍 
すると (256,512) となる。図1と見比べて，これが シーン 
番号9の左上隅の座標となっていることを確認してみて 
いただきたい。この座標を IOCS コール B 3 H でセットすれ 
ば，256 X 256ドットの表示画面に シーン 9が表示される 
ことになる。 

概略はこれで OK として，次は1> のシーン座標を求め_ 
る部分を具体的に考えてみよう。御仁は吾輩の頭脳たる 
MC 68000の割り算命令を使ってこの部分を解決してい 
る。 MC 68000は符号付きの割り算を行う DIVS 命令と，符 
号なしの割り算を行う DIVU 命令の2つの割り算命令を 
持っている。いずれも32ビット+16ビットの計算を行い, 
答えを16ビットで返す命令である。たとえば D 6.1 = 
10000 0 H を 100 H で割るなら， 
move.l #$100000, d 6 
divu #$100, d 6 

とすれば いい。 答えの1000 H は D 6. w レジスタに求まり， 
D 6. 1=00001000,，となる。では，100000„ の代わりに100023 H 
だったらどうなると思われるだろうか。 


move.l #$ 100023, d 6 
divu #$100, d 6 
とした結果は， 

D 6.1 = 00231000„ 

となるのである。 D 6. w の 
1000 H の部分は割り算の商。 
頭の0023„は？お察しのと 
おり，100„で割った余りが 
求まるのである。この命令 
を使いシーン番号を4で割 
ることで，御仁はシーン番 
号をシーン座標に変換した。 
D 6.1 が9なら，割り算の結 
果 D 6.1 は00010002 H となる 
(9 + 4 = 2…1)。これを 


図1実画面上に16の画面を作り出す 
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吾輩は X 68000である 7.? 
































シーン座標 （1 ， 2) とみなしたわけである。 

続いて 2) の256倍するために御仁のとった方法を紹介 
しよう。これは2進数に馴染みのある方にはなんでもな 
いことなのだが，そうでない方には少々突飛なやり方に 
思えるかもしれない。順を追って説明していこう t 思う。 

1を10倍すると10になる。さらに10倍すれば100。さら 
に10倍すれば1000になる。諸兄の住まう10進数の世界で 
はこれは当たり前のこ t である。同様に吾輩の住んでい 
る2進数の世界では，1を2倍する tlO B (= 2> となる。 
さらに2倍すれば 100 B (= 4)。さらに2倍すれば100 0 B 
(=8) t なる。並べてみよう。 

1b 

10b 

100b 

1000b 

こうして見ると，2倍するたびに1が1桁ずつ左へ移 
動していくのがよくわかる。逆に見れば，「データを1桁 
左へ動かす（シフトする）ことは2倍することと同じ」な 
のだということもできる。たとえば101 0 B ( = 10) を1桁左 
へ動かせば1010 0 B ( = 20) となる。2桁動かせば4倍，3桁 
動かせば8倍である。この調子で2, 4, 8,16，32， 

64，128, 256と指でも折りながら数えていけば，8桁動 
かせば256倍できることがわかるだろう。 MC 68000は，デ 

リスト1 ncwpage サブルーチン 

* 

* 新しいページをシーン番号 ( D 7) に応じて表示 

♦ D 6 にはシーン表示位粗 ($000 x _000 y : x.y » 〇〜 3) が入る 

幸 
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図2 ASL の実際 
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図3データレジスタの内容をひっくり返す 


r r t Ii"r r 1 i 「 r r ) t 「 r 

0 I 2 3 A B C D ABCD0I23 

i i i i i i i I i i tit i i 

I_I 

※データは 16 進数 


—夕を数桁左へ動かすための命令をもっている。これを 
使えば，わざわざ掛け算を使わなくとも，簡単に256倍す 
ることができるのである。 

この命令には AS し (Arithmetic Shift Left ) という名前 
がついている。日本語でいうなら「算術的左シフト j と 
いった t ころ力 1 。 ASL は， 
asl.l #8 ，dl 

のように使用する。これは D 1.1 レジスタのデータを8桁 
左へ動かすことを意味している。指定できる移動桁数は 
8までで，対象はデータレジスタである。データレジス 
夕は32ビットのレジスタなので，8桁左に動かせば図2 
のように上位8桁はレジスタから追い出されてしまう点 
に注意されたい。 ASL にはこのほかにも使い方があるの 
だが，それについては各自でご確認いただこう t 思う。 

先月のリストから newpage サブルーチンをもう一度 
掲載しておく（リスト1)。上の説明！:合わせて見直して 
いただきたい。ところで， 256^ f 音するのに素直に掛け算を 
使ってはいけないのだろうかと思っていらっしゃるかも 
しれない。 MC 68000には MULU , MULS という掛け算命 
令が用意されている力' 残念ながらこれは「16ビット X 
16ビットの計算を行い，答えを32ビットで求める」命令 
である。ここでは余りも含めた32ビットのデータを一気 
に256倍しているので，この命令は使用できない。もちろ 
ん，以前閏日を計算したときに使った実数計算パッケー 
ジを利用すれば計算可能である。この中には 「 D 0 =DO X 
Dlj を32ビットで計算するサービスが収められている。 
これを使うならリスト1の100316 H にある， 
move.l d 6 ,dl 
命令のあと， 

move.l #256, d 0 
lmul 

t dc.w $ fe 03 

とでもすれば いい。 答えは DO . 丨 レジスタに求まって いる 
ので， D 2. W や D 3. w にデータを セッ トするところの変更 
もお忘れなく。 t 印は例によってアセンブラを使用する場 
合の表記法である。 

最後に100322 H の SWAP 命令 について 触れておこう。 
これは図3のようにデータ レジスタの 内容を入れ替えて 
しまう命令である。 D 1. I に計算した左上隅の座標を， X 座 
標と Y 座標に分けて D 2. W と D 3. W にセツトするのに使わ 
れている。 


シーンの左上隅の座標をアドレスに直す 

もうひとつ今回送りとしたサブルーチンは，それぞれ 
のシーンの左上隅の座標を，実際のグラフ ィ ック VRAM 
アドレスに直す calc _ ofst サブルーチンである。このサブ 
ルーチンは，現在のシーンに描かれている絵を次のシー 
ンに輝度を落 t してコピーする copy サブルーチンから 
呼び出されて利用されている。現在のシーンの左上隅の 
アドレスと，コピー先のシーンの左上隅のアドレスを計 
算し，グラフ ィ ック VRAM のデータを順次コピーしてい 
<ためである。 

ご存じのように吾輩のグラフイック VRAM は，実画面 
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のサイズや表示画面のサイズにかかわらず，常に1ドッ 
卜=1ワード （2 バイト） t なっている。したがって座標 
( 0 , 1 > のドットは，実画面が 1024 X1024 ドットなら 1025 
番目のドット位置の，すなわち C00800„(COOOOO h + 
1024X2) となり，実画面が 512X512 ドットなら 513 番目の 
ドットの位置,すなわち COO4OO H (C0O0OO H +512X2) とな 
る。したがって，座標（ X ， y ) に表示されているドットの 
グラフイック VRAM アドレスは， 

C00000„+ x X2+ y x 1024X2 
で計算できることになる。 

御仁はドットの位置からアドレスを求めるのではなく， 
シーン座標からアドレスを求めている。シーン座標（ X ， 
y ) に格納されているシーンの左上隅の座標は，ひとつの 
シーンは 256X 256 ドットなので， 

COOOOO H + x X256X2+ y X 256X1024X2 
とすれば求めるこ t ができる。 

御仁は newpage サブルーチンを実行したあと， D6.1 レ 
ジ スタに シ ーン 座標が格納され ているのに 目をつけた。 
D6.w には シーン y 座標が入っ ている ので， 
move.l #256=M024=i=2,dl 
mulu d6,dl 

としてまず y アドレスを計算する。そして， 
swap db 

で今度は D6.w をシーン x 座標と交換し， 
move.l #256 *2,d0 
mulu d6,dl 

で x アドレスを計算しようとしたのである。あとは， 
add.l dl,d0 
addi.l #$c00000,d0 

とすれば上の式が完成し，シーン座標 D 6.1 をグラフィッ 
ク VRAM アドレスに変換することができるというわけ 
である。御仁は失敗した。 

失敗の理由は単純である。御仁は MULU 命令 (MULS 
でも同じこと）が 16 ビット x 16 ビットという計算をする 
命令だということを忘れていたのである。 256X1024X2 
は 524288 であり，これは 16 ビット （ 2 バイト）で扱うこと 
のできる数の範囲 0~65535 を超えてしまっている。この 
ため， y アドレスの計算が正しく行われなかったのであ 
る。結果，描いた絵は妙なコピーをされ，御仁は見当違 
いの copy サブルーチンを散々検証するという羽目に陥 
った。ご愁傷さま。 

リスト2は，無駄な検証の挙げ句ようやく御仁がたど 
り着いたバグのありかを訂正した，前回掲載のリストで 
ある。御仁は y X256X1024X2 を， 

1) 1024X2X y 

2) X256 

の2段階に分けて計算することでバグを訂正している。 

ここでも 256 倍には ASL 命令が使われている。 

前回の描画プログラムはポップアップメニューまで用 
意された力作だった。諸兄の中にはあのポップアップメ 
ニューの解説を望んでおられる方も在ろうかと思うが， 

これはまたの機会ということにしたい。御仁が，「昔とっ 
た杵柄」といわんばかりの結構難しいテクニックを盛り 
込んでいるためである。触りの部分だけ説明しておくと， 


メニューはテキスト画面のプレーン3, 4に表示されて 

いる。これは マウスカーソルが 表示されるの)：同じプレ 
ーンで，画面に表示されている文字やグラフィックを消 
去せずにメニューを表示する最も簡単なやり方である。 
吾輩の IOCS コールの 中にはテキスト画面に線を引いた 
り塗り潰したボックスを描くためのサ_ビスが用意され 
ている。これを使ってテキスト VRAM の マウス プレーン 
にメニューを作成したのである。 マウスカーソルが アイ 
テムの上にくるとアイテムが反転するが，反転するとい 
う処理も IOCS コールに 用意されているサービスが利用 
されている。これらの機能も，あとでじっくり取り上げ 
てみようと思う。 


実感，あぁスクロール 

これまでグラフイック画面のスクロ ールを取り上げて 
きたが，諸兄の中にはいまひとつ実感がわかないという 
方がいらっしゃるかもしれない。そこで前回の描画プロ 
グラムを少々変更して，1024 X 1024 ドットの実画面に自 
由に絵を描くプログラムを作ってみた。リスト3をご覧 
いただきたい。160行と少々長めのプログラムではある 
が，大半はこれまで諸兄にお目に掛けてきたプログラム 
と同じである。前回のプ a グラム同様に，デバッガでも 
アセンブラでも利用できるように作ってある。デバッガ 
をご利用なさる方は，左にアドレスが示してある行だけ 
を AN コマンドで入力していただきたい。また，行末のコ 
メントを入力する必要はない。例によって10000 0 H から作 
成してあるので，メモリを 1 M バイトしか搭載していない 
マシンをご利用の諸兄は，適当なアドレス ( B 0000 H など） 
で試されたい。このとき， 

0010004 E movea.l #$100136 , al 
など，アドレスを参照している行は， 
movea.l #$ b 0136 ,al 

のように書き改めなければならない点に注意していただ 
きたい。 

このプログラムの ポイントは2つある。ひとつは10003 
E H のマウスカーソルの 移劻範囲を設定して いる 部分で 
ある。通常 マウスカーソルの 移動範囲は表示画面のサイ 
ズに設定され ている が， こ こでは（0,0)—(1000,1000) の 
範囲にまで拡大して いる。 どうせなら （0,0) — 
(1023,1023) と 目いっぱいに 拡げれば いいのに と思われ 
るか も しれない。しかし残念ながら吾輩に内蔵され てい 

リスト 2 シーン番号から G-RAM アドレスを求める 

* 

* home 座撺の GRAM 先頭からのオフセットを求める 

* in : d6 = x 座插 Xl0O00H+y 座棟 

* out : (10 =オフセット 

* 

calc_ofst: 


00100394 

move 」 

#1024*2. dl 

♦1 ラインオフセット 

0010039 A 

mulu 

d6.dl 


0010039 C 

asl.l 

08. dl 

* 256 倍して y 座標オフセット 

0010039 E 

move.1 

#256*2.dO 

* X 座檩オフセット 

001003 A4 

swap 

d6 


001003 A6 

nnilu 

d6.d0 


001003 A8 

add.l 

dl.dO 

* 先頭からのオフセット 

001003 AA 

addi.l 

»$c00000.d0 


001003 DO 

rts 
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図 4 規定外のマウス移動範囲を設定した場合 


-an 100000 

00100000 

moveq 

#0,dl 

—Dl.l = (0,0) 

00100002 

move. 1 

#$03ff03ff,d2 

— D2.1 = (1023, 1023) 

00100008 

moveq 

#$77, dO 

—_ms_limit 

001000 0A 

trap 

#15 


001000 OC 

-b0 1000 0c 


—ブレークポイントを設定して 

-g= 100000 


—実行 



break at 001000 OC 

PC=00I0000C USP=00089AE4 SSP=000067F2 SR=0000 X：0 N：0 Z：0 V：0 C：0 
i DO . 丨が一丨になる 

D FFFFFFFF 00000000 03FF03FF 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00089 AE4 


るマウスカーソル表示プログラムは（0,0)— (1023 ，100 7) 
までしかサポートしていない。その証左に，100044 H を， 
move.l #$03 ff 03 ff , d 2 

と書き換えて移動範囲 4* (0,0)- (1023, 102 3) に設定し， 
マウス カー ソルの Y 座標が1007を超えるあたりで マウス 
を動かしていると，滅多に見られない吾輩の暴走を経験 
することができる。下手をすると CTRL+OP 丁. 1 +DEL 
によるリセットはおろか， RESET ホ’タンすら利かなく 
なってしまう。それでも電源を入れ直せば復活するので, 
勇気のある方は試してみていただきたい。 

ちなみにマウスカーソルの移動範囲を設定する IOCS 
コール 77 H は，規定外の範囲を設定しようとすると DO . 1 

を一1にするようになっ 
ている。図4は 移動範囲 
の右下座標として（1023, 
102 3) を設定していると 
ころである。 D 0.1 に注目 
していただきたい。 

もうひとつの注意点は, 
マウスカーソル はグラフ 
イ ック 画面にではなくテ 
キスト画面に表示されて 
いるということである。 
このため マウスカーソル 
の移動に合わせて，グラ 
フイ ック 画面だけでなく 
テキスト画面もス クロー 
ルさせなければいけない。 
IOCS コール B 3 H はグラ 
フイ ック 画面のス クロー 
ルし か行わないので，こ 
こでは IOCS コ ーノレ IDh 
を使って画面をス クロー 
ルさせる必要がある。こ 
の IOCS コールは， 

Dl.w ：スクロール 
させる画面 

D 2 .w :実画面左上 
隅に設定する X 座標 
D 3 .w :同 Y 座標 


図5マウスカーソルの位置と左上隅に設定する座標 

b ) の場合 

t (x,y) 
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c ) の場合 
(x r y) 


►(x ,y) 
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d ) の場合 

(x,y) 
(x\y) 


e ) の場合 
(x,y) 


(x ,y) 


(x — 767,y) 


(x,y) 


というデータをセットして使用する。 D 1. W にセットす 
る スクロール される画面は，プレーンの番号で指定する0 
第0プレーンなら0,第3プレーンなら3である〇 4〜7 
はそれぞれのプレーンをチェックする場合に使用され， 
そして8がテキスト画面を スクロールす るのに使用され 
る。9はテキスト画面のチェックである。ここでは1024 X 
1024のグラフイック画面とテキスト画面のスクロールを 
行うので， Dl . w には0か8をセットすればいい。 

冒頭に挙げた IOCS コール B 3 H では，4桁の2進データ 
で スクロールさせる プレーンを指定するた め， 001 1 B のよ 
うにデータを与える こ とで第0プレーンと第1プレーンを 
同時に スクロールさせるこ とが可能だが，10 CS コール 1 
Dh は， 

1) 一度に ひとつの プレーン しか スクロールさせる こと 
ができない 

2) テキスト画面も スクロールさせる ことができる 
というのが大きく異なる点である。 

マウスカーソルの 動きに合わせて画面を スクロール さ 
せるため， 100 p ~ btncheck の間にプログラムを挿入して 
ある。この部分が前回お届けした描画プログラムと大き 
く異なる点である。挿入したプログラムは， 

a ) マウスカーソルの 座標を得る 

b ) 表示画面の上端より y 座標が小さいか 

c ) 表示画面の下端より y 座標が大きいか 

d ) 表示画面の左端より x 座標が小さいか 

e ) 表示画面の右端より x 座標が大きいか 

という順に処理される。ここでいずれのチェックにもひ 
っかからなけば，画面をスクロールさせる必要はない。 
チェックにひっかかったかどうかを判定するために， 
D 7.1 レジスタを利用している。最初に0をセットしてお 
き，チェックにひっかかった場合には1にするのである。 

それぞれ の チェックにひっかかった場合の処理は図5 
のように行えばいい。現在の表示画面の左上隅の座標を 
( X ， y )， マウスカーソルの 座標を （ x ’, y ’） とすると，図 
5の右側のように新しい左上隅座標を設定すれば，マウ 
スカーソルの 動きに合わせて画面を スクロールさせる こ 
とが可能となる。プログラムでは新しい座標を D 2.1 に生 
成し， D 7.1 の 値に応じてこれを D 2. w ， D 3. w にセットし 

てスクロールさせている。 

このプログラムで適当な絵を描いてみていただきたい。 
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»nd.d0 

#15 

* .scroll 

#0.dl 

fttld.dO 

#15 

* グラフィックページ 0 も戻す 

#$ae.d0 

#15 

* _os_curon 

#0. - (sp) 

#14.-M 
一 conctrl 

L 

#4,sp 

•exit 

* fnc キ 

0 

* 酾 ttWx 座携 

0 

♦ y 座檷 

0 

* 

0 

* 始由獅 

0 

* 脑座捕 

0 

* 終,鍾摞 

15 

♦色 


ラインスタイル 


マウスカーソルの 移動に合わせて，「これ ぞスクロール」 

といわんばかりに描いた絵が見事に移動するはずである。 
デバッガで実行する諸兄は，プログラムの最初の10000 0 H 
にでもブレイクポイントを設定してみていただきたい。 

リスト3大きな絵を描く 


実行が中断されたら，すぐさま G コマンドで再開。マウス 
カーソルの 移動に合わせてテキスト画面も スクロールし， 
画面に表示されている文字が移動する様子が確認できる 
だろう。楽しんでいただきたい。 


-an 100000 

_exit equ JFF00 

_conctrl equ SFF23 

傘 

* 大画面描画ブログラム 


00100000 

move.w 

#3.-(sp) 

* fnc キー | 陳^ 

00100004 

move.w 

»14.-(sp) 



t dc.w 

_conctrl 


00100008 

■conctrl 


001000 0A 

addq.1 

#4.sp 

* カーソル 

001000 0C 

moveq 

#Saf.d0 

* _os_curof 

001000 0E 

trap 

#15 


00100010 

move.w 

ttl6.dl 

* 1024X1024 ドツト X16 台 

00100014 

moveq 

#S10.d0 

* _crtrood 

00100016 

trap 

»15 


00100018 

moveq 

#$90. dO 

* _g_clr_on 

001000 1A 

trap 

#15 


001000 1C 

move.w 

#0.dl 

♦ ウィンドウ左上 x 座標 

00100020 

move.w 

dl.d2 

* y 座® 

00100022 

move.w 

#1023.d3 

* : &Tx 座檷 

00100026 

move.w 

d3.d4 

* y 座標 

00100028 

moveq 

9Sb4.dO 

♦ _windon 

0010002 A 

trap 

815 


0010002 C 

move.l 

#0.(J1 

♦ ソフトキーポート•消去 

00100032 

moveq 

#$7d.dO 

* _skey_mod 

00100034 

trap 

m 


00100036 

moveq 

#$70. dO 

* _ros_inifc 

00100038 

trap 

#15 


0010003 A 

moveq 

mi.do 

* _ms_curon 

0010003 C 

trap 

#15 


0010003 E 

move.l 

80. dl 

♦ (0.0) 

00100044 

move.l 

#$03e803e8.d2 

* (1000.1000) 

0010004 A 

moveq 

#$77. dO 

* _ms_iirait 

0010004 C 

trap 

#15 



t movea.1 

#lnclata.al 

*line 用データアドレス 

0010004 E 

movea.l 

ぬ麵 36.al 



t movea.1 

(thonepos. a2 

* home 座撩 

00100054 

movea.1 

#$100132. a2 


0010005 A 

move.l 

#0. (a2) 

♦ (0.0) に設定 

loop: 




00100060 

moveq 

#$75. dO 

+ _ms_curgt 

00100062 

trap 

#15 


00100064 

moveq 

#0,d7 

* スクロールフラグ 

ytcheck: 



00100066 

move.l 

(a2).dl 

♦ home 座棟を D1 へ 

00100068 

move.l 

dl.tl2 

* D2.1 に新座標を M 

0010006 A 

anp.w 

dl.dO 

♦ マウス y 座捕が home より 


t bpl 

ybcheck 

* 大きければ ybcheck へ 

0010006 C 

bpl 

S100078 


00100070 

move.w 

d0.d2 

* D2 .胃：® jy 座捕 

00100072 

moveq 

#l.d7 



t bra 

xlcheck 


00100074 

bra 

510008a 


ybcheck: 



00100078 

addi.w 

#512.(11 

♦ 端座 摞 

0010007 C 

anp.w 

dl.dO 

* tb 絞して 


t brai 

xlcheck 

* 小さければ xlcheck へ 

0010007 E 

bmi 

S10008a 


00100082 

subi.w 

#511.d0 

f DO.w を新 y 座檷に 

00100086 

move.w 

d0.d2 

* D2.w=^ 座捕 

00100088 

moveq 

#l.d7 


xlcheck: 



0010008 A 

swap 

dO 

* D0.w= マウス x 獅 

0010008 C 

swap 

dl 

+ Dl.w=home の連撺 

0010008 E 

swap 

d2 

* D2 .胃= 新(座 桶 

00100090 

cmp.w 

dl.dO 

* マウス x 座檷が home より 


t bpl 

xrcheck 

* 大きければ xrcheck へ 

00100092 

bpl 

$100 的 e 


00100096 

move.w 

d0.d2 

* D2 .冒=飾座檷 

00100098 

moveq 

#l.d7 



t bra 

scroll 


0010009 A 

bra 

SlOOObO 


xrcheck: 



0010009 E 

addi.w 

#768.dl 

♦ m=_ 右維座標 

00100 0A2 

anp.w 

dl.dO 

♦ 比較して 


t bmi 

scroll 

* 小さければ scroll へ 

00100 0A4 

bmi 

$1000b0 


00100 0A8 

subi.w 

#767.dO 

* DO.vr を新 x 座棟に 

001000 AC 

move.w 

d0.d2 

* D2.w=^t 座標 


ww WWWWWW 

dc.dc.dc.dc.dc.dc.dc.dc. 


eq .bpe. e. p eqeq p eqeq p eq p .b. w e.eq p e.e.e. eq p e. 
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吾輩は X 68000 である 




X 68000 CARDDRV 用カードゲーム 


Are You 

Okubo Akihiro 大久保明弘 



今日の運勢は？ 


参考文献では，このゲームのタイトルで 
ある 「Are You Lucky ?」 の原題は「ツイ 
ていますか？」というものでした。しかし, 
なんかイマイチだったので私が勝手に英語 
にしてしまいました。ただし，この英文は 
ウソくさいので気をつけてください（どう 
でもいいけどね)。 

ゲーム 内容はひとり占いのト ランプゲー 
ムです0詳しいルールは後述しますが，要 
するに場にあるカードを全部取り除〈こと 
を目標にします。そして，場にある残りの 
カードが多ければ多いほど，その日は不幸 
に見舞われると判断します。もちろん，1 
回で全部取り除くことができれば，その日 
の運勢はばっちり！というわけです。 



入力方法 


CARDDRV を組み込んでから， CARD 2. 
FNC ( CARD . FNC でも OK ) を登録した X 
- BASIC を起動して，リスト1を入力して 
ください。 コンパイル する場合には，リス 
卜中の cml の値を1にしてから コンパイル 
するようにしましよう。 


Lucky? 


さあ，今日の運勢は7出かける前，ちょっと調べたいときに軽く 
遊べるのがこのゲーム。1回のプレイでどれだけカードを残さず 
にいられるかがポイント。あまりカードが残ってしまうとその日 
は不幸に見舞われてしま5かも。 






使用するカードはジョーカーを除いた52 
枚のカードです0シャッフルしたあと図1 
のように，左から右へカードを横7枚，縦 
5枚に並べていきます。これが場札となり 
残り17枚のカードが手札になります。そし 
て，場札にある縦の列のいちばん下をトッ 
プカードといいます。 

では，遊び方の説明をします。まず，手 
札から1枚カードを出して台札とします 
(最初は自動的に出されている）。そして場 
札のトップカードの中に，台札に続くカー 
ドがあれば台札に重ねていきます。もしも 
続けられるカードがなければ，手札から1 
枚カードを出して ff しい台ネしにします。こ 
うして場札か台札がなくなるまで続けてい 
き，どちらかがなくなったときがゲーム終 
了です。 

さて， A 札だけは“1”と“14” の役割 
があります。どういった違いがあるかとい 
うと，台札が K のときに A 札を出せば A 札 
は“14” と解釈されて，それ以上続けること 
ができません。つまり手札から1枚出して 
新しく台札を作らなくてはならないのです。 
具体的にいうと， 


• 台札が2の場合 
2 - A - K-Q 
と続けていくことができます 
• 台札が K の場合 


K-A 


ここで行き詰まりとなり，新し〈台札を作 
る必要があります 
という具合です。 



操肺法 


操作にはマウスを使用します。場札を台 
札に移動させるには，場札のところに力一 
ソルを 持っていき左クリックしてください。 
新しい台札を作るときには，画面左下にあ 
る「手札」と表示されている裏向きの力一 
ドを左クリックしてください。 

また，画面上部にあるメニューは以下の 
役割を持っています。 
retry ……再度挑戦します 
check . 動かせる力ードを調べます 


quit ……ゲームを終了します 



最後に 


ということで，プログラム制作に5時間 
ほどかけた 「Are You Lucky ?」 が完成し 
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てほっとひと息，ちょっと疲れてしまいま 
した。ゲームはあまり面白いとはいえない 
かもしれません。だったらなぜ，わざわざ 
制作したかというとエンデイングのアイデ 

図1 


アを早〈使いたかったからです。エンデイ 
ングだけは，「大波，コナミ，ド根性ガエル 
に出てくる南先生〜」な出来だと思ってい 
ますのでがんばつてクリアして〈ださい 


(30 回もやればクリアできるはずです）。 

1ゲームあたりのプレイ時間が短いから， 
出かける前にちよっと遊んでその日の運勢 
を占ってみるといいでしよう。 

表1 変数表（グローバル変数のみ） 

\,lr 況用 

cml コンパイル用フラグ 

cp カードポインタ（現在の手札は何枚目か？） 

hp 操作の手順を記憶するポインタ 

da 台札の内容 

num 取り除いた場札の数 

dead 行き詰まりかどうかのフラグ 

pasa カードを出したときの音 

boo ブーイングの音 

pinpon ピンポーンの音 

rest 休憩用 

tit タイトルの文字列を格納 

cd () 力ード52枚の内容 
btm () 各列にある場札の枚数 
his () 操作の手順を記憶しておく 
ba () 場札の内容 


7列 



トップカード 


U スト1 


10 /* 

20 /* Are You Lucky? 

30 /* Written by Azuron 8.21( Wed.) 

40 /* 

50 ini cml = 0 / 本コンパイル する 場合は cml の値を 1 にする 
60 int i , j , r,cp,hp,da,num.dead 
/0 int pasa=1,boo=2,pinpon=3,reat=4 
80 str tit[H j = "Are You Lucky?" 

90 dim int cd(52),btm(7),his(52),ba(7,5) 
100 /* 

110 music{) 

120 prep() 

130 /* メイン 
140 repeat 
150 vinit(0) 

160 vinit{1) 

170 shufflet) 

180 layout() 

190 hand_disp(1) 

200 da_disp(cd(cp)) 

210 repeat 
220 r=select() 

230 until r<>0 

240 if r=3 then r=ending{) 

250 if r<>2 then again() 

260 until r=2 
270 /* 終了 
280 screen 2，0 丨 1,1 
290 mouse(0) 

300 end 
310 /* 

320 func select( ) /♦ カードを選ぶ 
330 int n,bl,br,mx,my,r=0 
340 maoff() 

350 repeat 

360 mss tat(n,n,bl,br) 

370 until bl 
380 mspos(mx,my) 

390 apage(2) ： n=point(mx,my) : apage(1) 

400 switch n 

410 case 0 

420 break 

430 case 1 

440 if b_to_d(1,mx,my) then SE(boo) 

450 break 

460 case 2 

470 if t_to_d(1)then SE(boo) 

480 break 

490 case 3 

500 if retry <224,. .Sure?.，）then r=l 

510 break 

520 case 4 

530 if Rcheck() then SE(boo) 

540 break 

550 case 5 

560 if quit() then r=2 

570 break 

580 endswitch 
590 if num=35 then r=3 
600 return(r) 

610 endfunc 
620 /* 

630 func b_to_d(sw,x,y) /* 职しを台札に 

640 int p 

650 p=(x-76)¥52 


660 if sw and check(1,p,y) then return(1) 

670 da_disp(ba(p,btm(p))) 

680 btm(p)=btm(p)-1 
690 num=num+1 
700 erase(p) 

710 if sw then history(p) 

720 return!0) 

730 endfunc 
740 /* 

750 func t_to_d(sw) /t 手札を台札に 
760 if cp=51 then return(1) 

770 if sw then history(-1) 

780 cp=cp+l 

790 if cp=51 then fill(128, 400 ,175,495,0) 

800 hand_diap(0) 

810 da_disp(cd(cp)) 

820 dead=0 
830 return(0) 

840 endfunc 
850 /* 

860 func da_disp( c) /* 台札を表示 
870 c_put 7336,4 O0 t c) 

880 SG(pasa) 

890 da=same(c) 

900 endfunc 
910 /本 

920 func erase(p) /* 塌礼を消去 
930 int i,x,y,b 
940 b=btm(p) 

950 x=p»52+76:y=(b+l)*48+80 

960 fill(x,y,x+47,y+95,0) 

970 if b<>-l then c_put(x,y-48,ba(p,b)) 

980 endfunc 
990 /* 

1000 func history (arg ) /* 歴史をつ < る 

1010 his(hp)=arg 

1020 hp=hp+l 

1030 endfunc 

1040 /* 

1050 func hand_disp< sw) /* 手札を ^^ 

1060 str s 

1070 s=itoa(51-cp) 

1080 if sw then c_put(128,400,0) 

1090 fill(144,4967159,511,0) 

1100 symbol(144 +(2-len(s) ) »4,496 ,s,1,1,1,15,0) 
1110 endfunc 
1120 /* 

1130 func layout ( ) /* レイアウト 
1140 for j=0 to 4 
1150 for i=0 to 6 

1160 ba(i,j>=cd(j*7+i> 

1170 c_put(i*52+76,j»48+80,cd(j»7+i)) 

1180 next 

1190 next 
1200 endfunc 
1210 /* 

1220 func check(sw,x,y) I 、 場扎 /)»* 台札にできる力、チェック 

1230 int c , yy , f =0 

1240 if dead=1 then return!1) 

1250 if btm(x)=-l then returnt1) 

1260 yy=btm(x)*48+80 

1270 if aw=l and (yy>y or yy+96<y) then return( 
1280 /* 

1290 c=same < bat x,btm(x))) 

1300 if abs(c-da)=12 then | 
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1310 if sw and da=13 and c=1 then dead=1 

1320 return(f) 

1330 ) 

1340 if abs{c-da)01 then f =1 
1350 return(f) 

1360 endfunc 
1370 /本 

1380 func Rcheck( ) /* まだ移動できるカードがあるかチェック 
1390 int ijX,y , f=0 
1400 /* 

1410 for i=0 to 6 

1420 if check I 0,i,0) = 0 then f =1:break 

1430 next 

1440 if f then hako(i<52+76,btm(i)*48+80) 
1450 if f=0 and cp=51 then return(1) 

1460 if f=0 then hako( 128, 400) 

1170 return(0) 

1480 endfunc 
1490 /本 

1500 func hako(x, y.) /* ボックス ^^ 

1510 apage{0) 

1520 box(x-2 , y-2 ,x+*18 , y+96 ,11) 

1530 box{x-l,y-l,x+47,y+95,11) 

1540 SE(pinpon ) 

1550 fill(x-2,y-2,x+48,y+96,0) 

1560 endfunc 
1570 /* 

1580 func cur_raove(x,y) ft マウスカーソルを動かす 
1590 int mx,my,vx,vy 
1600 mspos(mx,my) 

1610 vx=sgn(x-mx ) : vy=sgr»( y-ray) 

1620 if vx=0 and vy=0 then return() 

1630 vx=vx*4 : vy=vy*4 
1640 /» 

1650 repeat 

1660 if abs(rax-x) then mx=mx+vx 

1670 if abs(my-y)> 4 then my=my+vy 

1680 se tmspos(mx,my) 

1690 if cml then wait(6) 

1700 unt.il abs(mx-x) <5 and abs (my-y) <5 
1710 endfunc 
1720 ハ 

1730 func retry(x,m ； atr) /* 再 f 臟？ 

1740 i=YesNo(x,m) 

1750 return(i) 

1760 endfunc 
1770 ft 

1780 func quit ㈠ /* やめるの？ 

1790 i=YesNo(224,"Sure?") 

1800 return{i) 

1810 endfunc 
1820 /« 

1830 func YesNo(.vx,me8 ； str) /* イエスノー沈 
1840 int n,bl,br,mx,my,r 
1850 apaget 0) 

1860 msarea(170, 210,339,30 5) 

1870 flbx( 170,210,339,305,2,3) 

1880 bo xU 72,212 ,337,303,3) 

1890 symbol(x.\ ,226 , mes ,1,1,2,15,0) 

1900 fJbx{200,268,240,294,9,8) 

1910 flbx( 266,268,306 ,294,9,8) 

1920 symbol( 202,27 0,"YES NO",1,1,2,1,0) 
1930 msoff{) 

1940 setmspos (218,280) 

1950 /本 
1960 repeat. 

1970 msstat<n,n,bi,br) 

1980 mspos(mx,my) 

1990 until bi 

2000 if mx く 241 then r=1 else r = 0 
2010 msarea(76,36,435,489) 

2020 fill" 70 ， 21 0,339,305,0) 

2030 apage(1) 

2040 returnt r) 

2050 endfunc 
2060 /# 

2070 func f lb\-{ x0, yO , x 1,y 1,c0 , cl)/* f ill&box 
2080 fill(xO,y0 r xl,yl,c0) 

2090 hox(x0,yO,xl,yl,cl) 

2100 endfunc 
2110 /♦ 

2120 func waitttj / 本コンパイル用ウエイト 
2130 int i 

2140 for i=0 to t*100：next 

2150 endfunc 
2160 I* 

2170 func vinit(sw) /* 変数衫撕化 
2180 switch sw 
2190 case 0 

2200 for i=0 to 51:od(i)=i+l : next 

2210 for i=0 to 51:his(i) =-2: next 

2220 break 

2230 case 1 

2240 for i=0 to 6 : btm{i)=4:next 

2250 cp=35 : hp=0 

2260 num=0 : dead=0 

2270 endswitch 

2280 endfunc 

2290 Jt 

2300 func music{ ) /* 効果音雕 
2310 m_init() 

2320 for i =l to ‘1 

2330 m_alloc(i,500) : m_assign(i,i) 

2340 next 

2350 m_tempo(200) 

2360 m_trk{1, M q6@59vl5c8") 


2370 m 一 trk(2, .'q8@15\ ， 13o3c2" > 

2380 m_trk(3,"q6®56vl 40518 aer2"1 
2390 m—trkM • "q7rl"> 

2400 endfunc 
2410 ハ 

2420 func SE(t) /* Sound Effect 
2430 m_play(t) 

24-10 repeat : until m_stat( t ) = 0 
2450 endfunc 
2460 /本 

2470 func msoff{ ) /# マウスのボタン ;!) 和(されるまで侍つ 
2480 int n,bl,br 

2490 repeat:raastat(n,n,bl,br) : until bl+br=0 
2500 endfunc 
2510 /# 

2520 func same(c) /* 同位扎を求める 
2530 return((c-1)mod 13+1) 

2540 endfunc 
2550 /本 

2560 func shuffle( ) /* シャッフル 
2570 int i,a,b,c 

2580 for i=l to199 

2590 a=rand() mod 52 : b=rand() mod 52 
2600 c=cd(a) : cd(a)=cd(b) : cd(b)=c 

2610 next 
2620 endfunc 
2630 /* 

2640 funo ending( ) /* 惑のエンデイング 
2650 int i,x,y,p,n,bl,br 
2660 again() 

2670 mouse(2) 

2680 SE(rest) 

2690 apage(0) 

2700 symbom06, 130 ， .. 特別企画 . ， ， 1, 1 ， 2,9 ， 0) 

2710 symbol(180, 200, tit,1,1,2,11,0) 

2720 symbol U 40,270 ， "◊ クリアまで (DtliJflK)" ， 1,1,2,15,0) 
2730 SE(rest) 

274 0 fill( 1 ， 10 ， 130 ， 379,301 ， 0 > 

2750 mouse(1) 

2760 setinspos ( 256,256 ) 

2770 SEfrest) 

2780 apage{11 
2790 layout() 

2800 vinitni 
2810 hand_disp(1) 

2820 da_disp(cd(cp)) 

2830 /*~ 

2840 for i=0 to 51 
2850 p=his(i) 

2860 if p=-2 then break 

2870 if p=-l then { 

2880 our_move( 152,448) 

2890 t_to d(0) 

2900 } else { 

2910 x=p*52+100 ： y=btm(p)*48tl28 

2920 cur_move(x,y) 

2930 b to d(0,x,y) 

29-10 ) 

2950 next 
2960 /本 
2970 SEtrest) 

2980 symbol(176 ,220, •• おめでとう！ ！ •• ， 1 ， 1• 2 ， 15 ， 0J 
2990 symbol{ 190,28 0,"Hit mouse button",1,1,1,13,0) 
3000 repeat:msstat(n,n,bl,br) : until bl+br<>0 
3010 return(retry(220,"retry?")+2) 

3020 endfunc 
3030 /* 

3040 func again( I /* もう一度ブレイする堪合の準腌 
3050 fi.U(76, 80,435,367,01 

3060 f ill( 128, <100, 175,509,0) 

3070 fill(336,400,383,495,0) 

3080 endfunc 
3090 / 本 

3100 func prep() /» 準備 

3110 srand(val(midS(time$,4,2)+right$(tiine$,2))) 

3120 screen 1,1,1,1 
3130 console "0 
3110 palet{1,0) 

3150 vpage(3) 

3160 /* 

3170 apage<1> 

3180 flbx(54,36,160,70,14,15) 

3190 flbx(20O,36,3O6,7O,14,15) 

3200 flbx(346,36,452,70,14,15) 

3210 symbol(80,40,"retry",1,1,2,0,0) 

3220 symbol(224,41,"check",1,1,2,0,0) 

3230 symbol (378,-10, "quit",1,1,2,0,0) 

3240 symbol( 170 ,0,tit,1,1,2, 13,0) 

3250 symbol(136 ， 382 ， " 手札 .. ,1,1,1,15,0) 

3260 symbol^ 344,382, " 台札 " ,1,1,1,15,0) 

3270 /* 獅麵 

3280 apage(2) 

3290 for i=0 to 6 

3300 fill(i*52+76,80,i*52+123,367,1) 

3310 next 

3320 fill(126,400,175,495,2) 

3330 fill(54,36,160,70,3) 

3340 fiJl(200,36,306,70,4) 

3350 fUl<3'16, 36,452 ,70,5> 

3360 f* 

3370 apage(1) 

3380 tnouse( 4 ) :mouse (1) 

3390 insarea( 76,36,435,489) 

3400 setraspos (256,256) 

3410 endfunc 
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m 

mil 

で， II といえば……，グラディウス II !今年 
のコナミは ペースが 早い。この調子でどん 
どんやつてほしいもの。さて，これまでの 






のが用意されているのだ。米国でも 「VULCAN 
VENTURE」 という名前でお目見えしていた 
らしく，これに準じたモードになる。とはいえ, 
ゲーム内容はほとんど変わりなく，タイトル画 
面やパラメータの名称が変わるのと， コンティ 
ニユーができるくらい。 MIDI にも対応している 
し，出来も期待できそうだね。 

X 68000用 5〃2HD 版 9,800円（税別） 

コナミ 003(3264)5678 


コナミから「出たな！！ツインビー」が発売さ 
れたのは，昨年の12月6日のこと。それから3 
力月後の1992年2月7日に，なんと「グラディ 
ウスII 〜ゴーファーの野望〜」 が発売されること 
になった。 

こんなに立て続けに夕 
イトルを出してこられる 
と，「もう，た.まら一ん」 

という激情で心がいっぱ 
いに満たされてしまう。 

中身に関しては原作に忠 
実な移植となりそうだけ 
ど，少し異なるところが 
ある。 USA モードという 


シューテイングの嵐のあとは，思考型ゲー 
ムが続々と登場しそうな気配です0 





PC-980I 版と同時発売だった「パワ_ 

モン ガー」に対し， X68000 版だけが取り 
残されたかたちとなっていたのが「シム 
アース」。それもそのはず， X 68000 版は 
ちゃんと SX-WINDOW 対応になるそうだ。 
うわさにはなっていたものの，本当にや 
るとはイマジ ニア もなかなか思い切った 
ことをするものだ。 

サンプル版を見たかぎり，スピード面 
ではまだ未完成かなという感じだが，し 
つかりマルチウインドウ，マルチタスク 
で動いている。ここまで動くようにする 
のも大変だったろうが，ここからの仕上げも重 
労働だろう。2 M バイトでもいちおうは動くよ 
うにしたいらしいし，クリアすべき問題はそれ 
こそ山積みだろう。 

発売時期はまだ未定となっているが，買いた 
いと思っている人は SX-WINDOW Ver.l. 10を買っ 


て（当然，「シム アース」 に SX-WINDOW はついて 
こない）期待して待っていよう。なんといって 
も，数少ない SX-WINDOW 用アプリケーションの 
草分けとなるソフトなのだがら。 

X 68000用5〃 2HD 版 12,800円(税別） 

イ マジ ニア 003(3343)891 1 


グラディウス！ 

シム アース 
大戦略瓜’即 
フアース トクィーン I 
スタート レーダー 
スピンディジー D 
ロードス島戦記福神漬 
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雄霱魘, 

大戦略 nr90 が発売された。大戦略といえば， 
誰でも一度はやったことがあるのではないかと 
いうくらいポピュラーなタイトルだが，この大 
戦略川9〇はいままでの大戦略とはひと味もふた 
味も違う。なんといってもそのデータ置•情報 
置がこれまでの比ではない。もうこれでもかと 
いうくらいに世界中の兵器を集めたうえ，マッ 
ブは地上，海上，空はおろか高空，低空，海中 
まで区別する凝りようだ。また敵部隊は索敵し 


なければ発見できないなど，より実戦に近いゲ 
—ムデザインが施されている。 

そしていちばんの相違点はゲーム進行がリア 
ルタイムであるというところだ。これまでの夕 
ーン制を廃し，パソコンならではの特色を生か 
したシステムが構築されている。しかし，これ 
だけ新しいことをしているのにも関わらず，そ 
れほど戸惑いを感じずにブレイできるのは，さ 
すが老舗システムソフトといったところか。（哲） 
X68000用 5〃2HD 版3枚組 9,800円（税別） 

システムソフト 0092(752)5278 


フ罗ーストクザ皿 

システム部分については先月号で説明したの 
で，今回はストーリーを紹介しよう。 

まずお話は，主人公のアレフが口ーマの元老 
院からアレクサンドリアの王への手紙を渡され 
るところから始まる。手紙の内容は和平を結ぶ 
ためのもの。北の強国フランクから宣戦布告を 
受けたローマの命の綱ともいえる大事な耆簡だ。 
そのあとで口ーマをうろついていてみると，い 
ろいろな人に会う。人と出会うと，場合によつ 


て仲間にできたり，重要な情報を手に入れられ 
るのは前作のとおりだ。 

アレクサンドリアへは海から行く。陸からも 
行けるのだが，ゲーム開始直後はローマの門が 
閉ざされていて通れないからしようがない。で 
も，危険な航海などではなく，あっさりと運ん 
でくれるのでご安心を。アレクサンドリアでは 
エジプシヤンな風景が広がっていて，これから 
のバラエティ溢れる展開を物語っているぞ。 

X 68000用 5"2HD 版 8,800円（税別） 

クレソフト 0048 (646) 0660 



ス梦=トレ = 參= 

日本ファルコムから PC-880 1用に発売され， 
PC-980I にも移植されたアドベンチャー（口一 
ルプレイング？）シューテイングゲーム，「スタ 
一トレーダー」がX 68000に移植された。 

発売された当時は， RPG の要素が混合された 
シューテイングゲームということで話題を呼ん 
だ。 RPG の要素といっても，自機が成長していっ 
たりするだけではなく，アドベンチャーゲーム 
のようなビジュアルシーンがあったり，主人公 


の行動によってストーリーが変わったりすると 
いう，いかにも日本ファルコムらしい本格的な 
ものになっていた。 

X 68000への移植にあたっては，肝心のシュー 
ティングゲーム部分の出来が気になるところだ 
が，サンプル版を見たかぎりではなかなかの仕 
上がりになっているようだ。音楽ももちろんX 
68000用にアレンジされていて，そのまま移植に 
はなっていないので期待できそうだ。 

X 68000用 5〃2HD 版2枚組 価格未定 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052 (824) 2493 
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マーブルマッドネス 
風西洋コマ回しゲーム 

「スピンデイジー II 」 

を最新の画面写真つき 
で紹介しよう。 

ゲームはマーブルマ 
ッドネスとちょっと似 
ていて，クオータービ 
ユーの起伏に富んだ世 
界をコマがゴールを目 
指して突き進むという 
もの。マーブルマッド 
ネスが慣性をコントロ 
ールしつつ難所を転が 
り抜けるというタイム 
トライアル的ゲームだ 
ったのに対し，スピン 
デイジー II はアクシヨ 
ンパズルゲームの要素 
が強い。 

原作は海外の作品。 

すでに PC -980 I 版が発 
売されているが， 

X68000 版では原作同 

|様の画面スクロールが再現されているなど，優 
れた点は多そう。 (A.T.) 

X 68000用 5〃2HD 版2枚組 8,700円（税別） 

アルシスソフトウ： e ア »0956(22)3881 

L . (画面は開発中のものです） 



〇— B ス島戰驪纏御囊 

福神漬とはぐつぐつ 
煮込んでから潰けたも 
のです。え一っと，こ 
のソフトはハミングバ 
ードソフトから 発売 さ 
れている RPG 「ロード 
ス島戦記」の主人公キ 
ャラクターたちを使っ 
た小作品集です。ロー ドス風絵画の15パズル， 
ロー ドス島本体にあった戦闘モードを利用した 
タクティカル戦鬪ゲーム，同じく ロードス島の 
音楽を聞くサウンドテストモード，加えて Q& 
A コーナーも収録されており，ロードス島の空 
気でいっぱい（よ一するにソーサリアンにあっ 
たアレみたいなもんなんですね)。う一ん，煮込 
んで漬けたという表現はあってるな。 

「口ードス島戦記」のキャラに入れこんじやっ 
てる人や，ゲーム中でこんなことが不思議だっ 
たんだよな一，という人にはおすすめだと思い 
ます。うん。 （で） 

X 68000用 5"2HD 版 3,500円（税別） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052 (824) 2493 
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XB 8 D 01] 芸術祭九州大会 


第丨回「全日本 X 68000芸術祭」の最初の地区 
予選が高松で開催されたのが昨年の7月21日。 
それから約5力月後，最後の地区予選が九州で 
執り行われました。2月には補選が行われると 
はいえ，各地方を回って代表者を選出するとい 
うイベントはいちおうこれで幕を閉じたことに 
なります。 

さて，その九州大会ですが，日曜日に開催さ 
れていたこれまでの大会とは異なり，土曜日の 
開催。学校などが終業した時間帯とはいえ，や 
はり来場者数が危ぶまれるところ。しかし，結 
局306名の来場者を迎え，またまた立ち見もアリ 
というパターン。毎回「満員となった」とレポ 
一卜していますが，本当のことだからしようが 
ありません。ユーザーのパワー•を感じます。 


全国大会へ進出できるのは大賞と入選の2作 
品，まずは大賞受赏作を紹介しましよう。大賞 
に輝いたのは，高倉正充氏制作の「あぁっ！お 
姫さまつ！」。お姫様を操って城壁の上から物を 
投げ，上ってくる猿を下に落とすというアクシ 
ヨンゲームです。 

全体的にほのぼの 
とした雰囲気であ 
りながら，特殊ア 
イテムであるムチ 
を取ると女王様ス 
タイルに変身して 
猿を叩き落とせる 
というのがユニー 
クです。 


入選となったのは岡元健一氏制作の実用ソフ 
卜 「Blind Touch 68 K 」 でした。これはプライン 
ドタッチを練習するためのプログラムなのです 
が，画面に表示されるキーポードを， PRO のもの 
にしたり，色を変更したりできるのがミソ。 



遥かなるオーガスタゴルフトーナメント全国大会 


12月 15日に T&E SOFT 主催の「遥かなるオー 
ガスタ ゴルフ トーナメント」の全国大会が， 東 
京は表參道の青山スパイラルホールで行われ ま 
した。そこで，オーガスタをやらせたら， Oh ! X 編 
集部では向かうところ敵なしの私（毛）と，編 
集部の「おね一さん」 E . O . 嬢の 2人は貴重な日 
曜日を割かれてブツ クサいいながらも（ウソ50 
%),取材のため に 午後の 表 参道へと繰り出した 
のでした。 

参加者は日本全国のオーガスタ ファ ン 2500名 
の 中から， 抽選で 選ばれた老若男女40 名。 しか 
も優勝者には， p 92 ハワイ アンオープン観戦 旅 
行をペアでご招待」と超豪華！ 2位以下の賞 
品もパイオニア LD プレイヤーとか ソニーの デ 
ィスクマンとか豪華なもの ばかりで， 大会は開 
始前から 異様な 熱気に 包まれて いま した。 

試合は予選 丨 ラウンド，決勝丨ラウンドの2 
ラウンド制。使用 ソフトは スーパーファミコン 
版「遥かなるオーガスタ」 0 

予選は參加者を A , B の2 組（それぞれ20 人 
ずつ） に 分けて，丨〜 9 番ホールまでの 卜一 夕 
ルスコアを競い，各 組 上位 5 人が決勝トーナメ 
ントへ 進出 するとい うルール。もし，同ースコ 
アで決勝進出 者が 6 人以上にな って しまった 場 
合は， 16 番ホールのニアピンで決勝 進出を 競う 
という特別ルールもあり，実際に予選 B 組では 
4人が決勝進出をかけてニアピンを競い合う場 
面もありました。 


決勝ラウンドは，丨〜18番ホールまでの 卜一 
タルスコアで決定（予選のスコアは関係なし）。 



同ースコアで並んだ場合は，予選のときとは異 
なり，普通のゴルフトーナメントと同じく， サ 
ドンデスのプレイオフを行います。 

さて，結果はというと，北海道から来た会社 
員の方が- 10 で優勝。婚約者と 2 人で新婚旅行 
代わりに ハワイへ 行かれるそうで，思わず「ち 
くしょ一， いいな 一 j などと思ったり してし ま 
いました。 

しかし私たちも，ただ指をくわえて ハワイ 野 
郎を見て いたわけ ではありません。私とおね一 
さんの2人は， この大会と 同時に行われた 「遥 
かなるオーガスタ マスコミ 大会」に参加。参加 
者は，ログイン，ファ ミ 通などのお馴染みの雑 
誌のほかに，少年サンデー，アルバトロスビユ 
一， 週刊 パー ゴルフなど，さまざまな方面の雑 
誌関係者の方々。特に 少年 サンデー は4 人も送 
り 込んでくる気合の入れよう。ああ。 

優勝賞品はハワイとまではいきませんでした 
が，それでもスーパーファミコンがもらえると 
聞いて大いに ハッスル！ 私はいつしか，この 
スーファミ獲得の野望に胸を躍らせていたので 
した（マジ 度 100%)。 

ルー ルは 本戦とまるで同じ。ただし，参加人 
数が「全国大会」ほど多くはないので，予選通 
過者数は A ， B 組合わせて 6 名と少々きつく， 
予選 B 組のおね一さんは惜しくも予選落ちてし 
まいました。 


一方，予選 A 組の私は，憤れないスーファミ 
版オーガスタに苦労しながらも， OUT を一2で 
上がり，辛うじて決勝進出を果たしたのでした 




(実は B 組では- 2は 余裕で予選落ちのスコア 
だった。ああ助かった）。 

首の皮 丨 枚だったがスーファミの野望がつな 
がった。 これはいい ぞと思って臨んだ決勝は， 

I 番 ホールで まさかのボギー。 5 〜 9 番 ホー ル 
で 奇跡の5連続バーディーを取り，— 4 で折り 
返すことができたものの， IN に入ってショット， 
パッ トが 安定し なくなり，14 番では痛恨の 3 パ 
ットボギーで一 3 へ後退。スーファミの夢は無 
残にも砕け散ってしまいました。しかし，その 
あと バーディ ー2 つを 取り， 結局終わってみれ 
ば一 5。 丨位に丨打 差の2位で終了し ました。 

ああ，こう なって みると，やはり 14 番のポギ 
一が悔やまれる。でもでも，2位の賞品も捨て 
たものではありません。 2位の賞品はなんとゲ 
ームポ ー イ。ラッキ ー ！ 

このほかにも， 会場 内には 実際の ゴルフ クラ 
ブと ボールを使って パターやアプローチを楽し 
むためのコーナーが設けてあったり，今後発売 
予定の ゴルフコース 「ぺブルビーチの波濤」の 
スーパー ファミコン版 （ X 68000 版 も早く 出ない 
かな， ワイア ラエも 含めて …… ） が 置いてあっ 
たりしました。 予選の 待ち時間にはしっかり こ 
れらの コーナー で楽しみ ま した。 

今後 も， T&E SOFT , そして「遥かなるオーガ 
スタ」を はじめとする 「NEW 3 D GOLF SIMULA 
TI 0 N 」 シリーズには 期待 十分といったところで 
しようか。 （毛） 
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1 ⑽ 1 痒 tl 戶 J の戶 J 鬪売り上げベスド 10 


ThEUD 

mim 

今月から全国のパソコンシヨップの協力を 
得て X 68000 のソフトウ I アの売れ筋を紹 
介することとなった。公開されているデー 
夕が少ないことから，誤解をしている人も 
多いので X 68000 ではなにが売れているの 
かという現実を見てもらいたい。 



POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

339 

パワーモンガー 

イマジニァ 

91，10/邊 

146 

キヤメルトライ 

電波新聞社 

91*9/25 

1 E 1 

ドラッケン 

エピック ソニー 

9 V 9/6 

105 

ランス ill 

ア U スソフト 

9110/15 

85 

プロサッカー BB 

イマジニァ 

9 rn / E 9 

83 

飛翔齩 

金子製作所 

9111/22 

80 

ボナンザブラザーズ 

シャープ 

91， 

77 

機動戦士ガンダム 
クラシックオペレーション 

ファミリーソフト 

91， 

48 

全開電飾 

ビクター音楽産業 

フェアリーテール 

9 V 10/85 

41 

沙繊 



11月期の動向 

丨丨月期を制すかと思われた「スターウォーズ」 
が12月に延期となったため，いまひとつ面白み 
に欠けた感がある。結局10月末発売の余勢をか 
った 「パワー モンガー」が順当にI位となって 
いる。「キャメルトライ」もだいたい順当。だ 
が，3位の「ドラッケン j ははっきりいってよ 
くわからない。発売時期から考えるとややでき 
すぎ。7位「ポナンザブラザーズ」とあわせ， 
データの偏り具合が激しいところから，一部店 
舗で特売となっていた可能性も強い。 

で，美少女ソフトでは珍しく X68000 版から発 
売になった「ランス111」。やはり強い。某誌では 
今後ァリスソフトは人間愛の方向を目指すとの 
コメントがあったが，ランスシリーズは大丈夫 
だろうか。 

注目は丨〇位。先頃問題になった「X指定ブラ 
ンド」のうちでは，もっとも突っ込んだ内容と 
いわれる「沙織」0なんというか，まあ，チエツ 
クが早い。 X68000 版はまだ発売されていなかっ 
たのではともいわれているが，データには予約 
分が反映されていると思われる。 

ちなみに10位以下には「コード•ゼロ」，「ゼ 
ノン 2」， 「サイバー コア j と，縦 スクロールシ 
ュ_ ティング ゲームが 3 つ 並んでいる。6位の 
「飛翔鮫」ともう少し下の「ラストバタリオン j 
をあわせると最近発売された X68000 用縦スク 
口ー ルシュー ティング ゲームは 6種類にもなる。 
来月には間違いなく「出たな!！ツインビー」が 
上位に入るだろうし……。_ 

注意点 

さて，わざわざショップでデータを取っても 
らわなくてもソフトパンクで調べればすぐわか 
るんじやないか？という疑問をお持ちの方の 


ために少し解説しておこう。ソフトバンクとい 
う会社は，シェアだけ見るとパソコンソフト流 
通の半分を扱っている。しかし別経路の流通を 
通っているもの，つまりシャープブランドとか 
電波新聞社とか TAKERU とか（最近は H ソフトと 
かも）についてはまったくわからないことにな 
る。 X68000 の状況を考えた場合，これでは正確 
なデータというにはちょっと遠い。そこで全国 
のバソコンシヨップの方にご協力をお願いする 
ことにしたわけだ。機種別のデータを取るとい 
う面倒なお願いを快く引き受けてくださったパ 
ソコンシヨップの方々に感謝したい。 

注意点はデータは2力月前のものであること。 
1992年丨月18日発売号で掲載されているデータ 
は1991年II月のデータとなる。ちょっと速報性 
には欠けるが，雑誌の発売時期との関係でこれ 
以上はちょっと難しい（改善の余地あり）。 

また，參考のために発売日を併記した。ここ 
に挙げられた データは 月間の売り上げを元にし 
ているので，発売時期が月初めと月末では条件 
が異なる。しかし， X68000 の場合，発売日から 
数日で大勢は決定されるといわれているので， 
それほどデータ精度は低くないだろう。少なく 
とも数力月でのデータを見てもらえればもっと 
正確なデータ分析ができるはずだ。 

データは基本的には実売数または売り上げに 
占める割合を元にポイントを算出している。予 
約と特売品についてはシヨップによって扱いが 
異なるが編集部ではこういったことについての 
データ補正は行っていない。 

データ集計協力店 

九十九電機本店/ワールドインアオヤマ（池 
袋/札幌/福岡）/ OA システムブラザ横浜店/パソ 
コンプラザオクト/石田電気/ J&P 渋谷店/ J&P 町 
田店/ウエーブアイ/ラオックス THE COMPUTER 
館/ P & A 
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TREND ANALYSIS 



- ウワサのソフトウェア（海外編） 

POFULOySl 

唐突に降って湧いた，この「ウワサのソフト 
ウェア」 の コーナー。 ここではソフトのジャン 
ル，対応機種，国内外，発売の新旧にこだわら 
ず，面白そうなものを取り上げていきたい。も 
ちろんゲーム以外のソフトもどんどん紹介して 
いくつもりである。 

で，今回は第丨回目ということで （？） 海外 
のゲームを用意してみた。まずはこの「ポピュ 
ラスII」。すでに発売中らしいのだが，現在 （12 
月末）の時点では実態はあきらかでない。 

ここで掲載した写真は，イギリスのパソコン 
雑誌 「ZERO」 の付録ディスクに収録されてい 
た，丨面だけ遊べるデモを AMIGA で走らせて撮 
影したものだ。 「ZERO」 という雑誌は別に AMIGA 
専門誌ではなく， ATARI ST や旧 M PC も含んだゲ 
ーム誌である。なにがいいたいのかというと， 
AMIGA 版と ATARI ST 版の両方が収録されていて 
驚いたということだけである。 

写真を見ておわかりのとおり，グラフィック 
は前作の“コミカルで，極端にいえば幼稚な” 
感じは一掃され，落ちついたシブメの絵に仕上 
がっている。「パワーモンガー」に共通するよう 


な雰囲気ともいえる。シンポルも変なかたちに 
なった。操作に関しては，あまり変わっていな 
いが，使える技がいろいろと増えている。地靂 
や火山のほかに，焼夷弾や雷を落とすとか（写 
真参照)，海の中に渦巻きを作る，木を生やす(延 
焼目的で使うのか？）といったものがある。こ 


の数が多くなった影響で，前作のようにそれら 
のアイコンは全部が画面上に配置されるのでは 
なく，火関係とか，天候関係といった感じで区 
分された階層構造になっている。 

全貌はまだ見えていないが，「ポピュラス」フ 
リークたちを唸らせることは必至だろう。 


_ウワサのソフトウェア（海外編）- 

TEAM SUIUKD 

このゲームはずっと前に LOGIN などで紹介さ 
れたので知っている人もいるかと思う。しかし， 
なかなか国内には入ってこなかった。見た目は 
面白そうなので待っていた人は多いはずなのに， 
なぜ店頭にお目見えしなかったのか。それは 
AMIGA の表示方式に起因している。あまりゲー 
ムには関係ないことだが，よもやま話として読 
んでほしい。 

まず，国によってテレビの表示方式が違うと 
いう話は聞いたことがあるだろうか。アメリカ 
や日本では NTSC, ヨーロッパなどでは PAL とい 
うふうになっているのだ。しかし，これはビデ 
才や家庭用テレビの世界にかぎられた話だと思 
っていたら，どうやら違うらしいのだ。 AMIGA に 
も NTSC と PAL 仕様の2 つの バージヨンがある 
のである。 RGB 表示の場合は無関係というわけ 



でもない。したがって，ヨーロッパなどで流通 
しているゲームのなかには NTSC だと画面の下 
のほうが切れたりする。まあ，この程度ならな 
んとかするツールもあるのだが，まったく走ら 
ないソフトも存在する。当然，このようなソフ 
卜は日本にはなかなか入ってこないのである。 

道草を食うような話 
はこの へんで 終わりに 
するが，待ちに待たさ 
れての NTSC 版登場だ。 
ゲーム内容はポリゴン 
表示の 3D バイ クレー 

ス シミ ユレーシ.ヨ ン。 

「 Indy 500」（以前本誌 
でも紹介したのでご存 
じかと思、う）のバイク 
版とでもいおうか。し 
かし，やはり想像して 
いたとおり， コースに 
沿って走るのは難しい。 

コースを 外れるとダ 
メージ が与えられ，そ 
れが100%に達すると 
コケるという方式にな 




っていて，ハンドルを切り損なって転倒するこ 
とはないが，このことがかえって爽快感を失わ 
せている気がする。慣れるまでには相当の努力 
が必要だろう。デモやコンピュータが操ってい 
る敵車のコースとりを見ていると実に気持ちが 
いいのだが，自分がうまく走れないのでは悲し 
いだけである。うまい人の走りを見てみたい。 

バイク ゲームの 究極の姿ともいえるべき ゲー 
厶であることは間違いないんだけど。 
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HE SOFTOUCH 


►ジェノサイド p 


G 2 は歌舞伎を目指す？ 


歴史の1ページとなるのにふさわしいゲームたち。「ジエノ 
サイド」はそのうちのひとつだ。登場したときのインパク 
Kei ^ 卜，プレイしたときの手強さなどがはっきりと脳裏に刻ま 

zt れている人も多いだろう。はたして2は1を超えたか？ 


やっと X 68000 XVI の広告が女の子にな 
った。うれしがる必要はないんだけれど， 
なんとなくうれしいのは年をとったせいだ 
ろうか。ともかくいままでの，サ マーソル 
トキック + DDT に加えて，ダイナマイトキ 
ッド引退記念の高速プレンバスタ+ダイビ 
ングへッドバットでも食らわせてやりたい 
ような男よりはずっとうれしい。次の号で 
は尺八でも抱えて恍惚とした顔をしている 
のがいいな。 

でも，こういう女の子がすごい形相をし 
てジュノサイド2をプレイしているのを見 
るのは怖い。 

女の子といえば，「今度のジェノサイドは 
うちの女の子でもノ ー コンティニュ ーで終 
わりますから，簡単ですよ」とズームの佐 
藤社長がぉっしゃっていたが，んなことな 
かったぞ。いったいズームにいる女の子っ 
てどういう子なんだ。 

氺氺氺 

というわけで，ジェノサイド2である。 
私は，カツカツのハードディスクを無理や 
り 4 M バイトも空けて侍っていたのだ(デー 
タフアイルをすべてハードデイスタにコピ 
—できるのだ)。 

さて，ジェノサイド2だが，ターミネー 
夕一 2 を T 2 と 略すのを真似して， G 2 と呼 
ぶ（らしい）。 G 2 ねえ。 G 2 t いえば，ゴン 
夕2号を思い出して困る。ゴンタ2号って 


X 680 D 0 用 5" EH □版4枚組8,800円(税別) 
ズーム 011(813)0191 


のは，昔， RC サクセシヨンにいた•キーボー 
ディストだ（いまでもいるのかなあ）。キヨ 
シロウが「キーボードロボット，ゴンタ2 
号， G 2! G 2!」 って叫んでたなあ。懐かし 

い。 

で，ゴンタ2号じゃなくて，ジェノサイ 
ド2である。さらに洗練された演出と，動 
きの気持ちよさは健在だった。とにかく， 
敵も味方も動きに美学があるのだ。平たく 
いえば，ええカッコしいなわけやね。 

トレーサーの動かし方 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

とにもかくにも，まずは EASY モードで 
起動する。いきなり，街に佇むトレーサー 
である。 

知っている人も多いと思うが，ちょっと 
だけ説明しよう。ジェノサイド2は白兵戦 
ゲームである。体をくっつけてばんば 
ん闘う。“戦う”ではなく，“闘う”ゲ 
—ムなのである。 

闘うのはトレーサ ー t いう，まあ， 

巨大戦闘ロボットである（ひでえいい 
方）。高さは12.87 m である。あまりにも 
大きいので,等身大表示はされない（等 
身大表示ジェノサイドなんて，考える 
だに恐ろしい）。 

武器はうなじのあたりに装備したベ 
ティと，右手に持ったサーハ^ル。この 
サーベルであるが，実はこいつは‘‘女 
持ち”あるいは“ くのいち持ち”をし 
ているのである（図参照）。よって，上 
段から振り降ろすとか，遠くの敵を刺 
すとかができない。だから，白兵戦に 
ならざるをえないわけである。ただし， 

敵も白兵戦を f 兆んでくるわけではなく， 

弾を撃ってきたり空を飛んだりという 
ずるさだ。ええい，この野郎，“飛び道 
具は卑怯だぜ！”っていっても誰も許 
してくれない。 

まあ，こっちも飛び道具は持ってい 
て，それはお馴染みの飛んでいっては 
戻ってくる強力な無線ヨーヨーのべテ 


ィである。ベティってのは，うなじに装備 
されているときに充電され，充電が完了す 
る！:，一定時間だけ，頭の上に登場する丸 
いやつ。こいつは， 敵に触れるだけで ダメ 
ージを与えることができるし， 8方向に飛 
ばすこともできる（もちろん，同時に飛ぶ 
わけではないよ）。しかも，ボタンを押し統 
けていると，だんだんパワーを溜めて発光 
して〈る。そうなると，強力である。だか 
ら，連射式ジョイスティックでは遊ばない 
ように。 

でもって，この トレ ーサーっていう戦闘 
巨大ロボットは画面をところせましと動き 
回る。敵が増えてももたつくことはなく， 
動きもスムーズで，いちいち カツコつ ける 
ところがまた泣ける。敵をやっつけるたび 
に“見栄でも切る”のかと思ったぞ。 


敵を全滅させる便利なアイテム 
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続いて操作である力 ? ，こ 
れがまたジエノサイドであ 
る。ジョイスティック+ジ 
ャンプボタンで挙動は決ま 
る。それに，攻撃ボタンが 
加わる。“ジャンプを制する 
ものは世界を制す”って状 
況は前作のジェノサィドと 
変わりはない。今回はそれ 
に“ 跳び 前蹴り”が加わっ 
た。ジャンプ斬りとの使い 
分けが重要である。ちよっ 
と離れたところから斬りか 
かるときはレバーを進行方向に入れてジャ 
ンプし，攻撃ボタンでジャンプ斬り。敵が 
正面にいるときは，その場ジャンプ+攻撃 
ボタンで 跳び 前蹴りである。それでもって， 
敵を飛び越えたり，高いところに 跳び 移っ 
たりしたいときは，レバーを上に入れてジ 
ャンプする。これで前方伸身宙返り半ひね 
りとなるのだ。 

言葉にするとややこしいなあ。でもって, 
カッコつ けジ■エノサイドは3段斬りってや 
つを披露してくれる。ただぼんぼんぼんと 
連続して斬りかかると，3回目にフィニッ 
シユってな ポーズを つけてくれるのだ。こ 
れで敵が壊れなかったらバカである。でも， 
そのためだけに，敵をひきつけて切ってし 
まうのだから， ズームさん もやってくれる 


もんだ。 

男はただ闘ぅのみである ♦♦♦♦♦♦♦. 

はあはあ。はあはあ。ってもんで ，ジェ 
ノサイドのプレイはスポーツだ。息を抜け 
ない。ど一してか，ってよく見ると，ビジ 
ュアルシーンがないのだ。 アニメキヤ ラで 
夕 * サいせりふをはくビジュアルシーンがな 
いのだ。1面終わってまた1面である。ひ 
たすら闘わねばならない。こいつは質実剛 
健である。ピュアである。今回はランディ 
もしゃベらないのだ。能書きがないのは， 
なんてすばらしいことなんだ。じゃあ，ス 
トーリーは？ ただ闘い続けるだけなの？ 
いやいや。そこはズームの演出である。先 
へ進んでいけば，ちゃんと流れが見えてく 
る。敵陣の奥深くへどんどん進んでい 
く感覚が味わえるのだ。背景を見る余 
裕があれば，そのバラエティの多さに 
驚くだろう。よく似た面をどんどん進 
んでいくそこらのシューティングと違 
い，1ステージご t にまったく別の世 
界が侍っている。 

全部で6ステージ。1ステージあた 
り3面あるから，合計で18面である。 
編集の J 氏が ノーコン ティ ニュ ーで最 
後までいくところを見ていたのだが， 

約1時間かかっていた。大変なもんで 
ある。 

最初は簡単である。足元でぱんぱん 
機関銃を撃っている人間たちがいるわ 
けだが，こいつらは放っておく。彼ら 
にだって五分の魂はあるのだ。 

で，ゆっくり歩きながら，あわてず 
騒がず，シュパシュノぐシュノ、。ツ と3 段 
斬りで 0 K である。 

そんなこんなで，倉庫街から倉庫へ 
侵入する。おっと，コンテナに隠れた 
アイテムはとっておくように。 

このあたりから，ただ力が正義であ 
つたジェノサイドとは違うな，ってと 


ころが見え隠れする。頭を使わねばならな 
いのだ。確実にルートを確保していこう。 
回り道しない！:出口へいけないこともある, 
で，倉庫街にもちっちゃい人間* i う■じ& 
じやいて，こんなやつら…於，なんだ，こ 
いつらは。飛びかかってきて卜喊マサ— - 
吸いつき，自爆するじやな;いか。，この，マ 
ダマ大使の“人間モドキ”がツ.卜3 
の人間爆弾か知らない K ど，非情なやっら 
がコンテナから出てがるから気をつけるよ 
うに。ええい、人権擁護委員会に訴えてや 
るぞ! 

それて'もっ.て， 1-3 へ!:至る。ここにはボ 
ス がいる。ボスは機械版 ケンタウロスって 
なやっであって，弱点はわかりやす I 琴ナ| 
だ，背中に乗ってうなじを斬りつけてやれ 
ばいいだ 

ボスを殺し;^とは出口へ行けば（出口 
へ行けば，ね）クリアだ。 

ジエノサイド2では，破壊すべき敵を破 
壊することが面クリアの条件七な！^出口 
にいける。それは，両面左上に表示されて 
いる “ LEFT ” のゲージである。こ！：に，倒 
すべき敵の数が刻まれ，特定の敵を倒すご 
とにひとっずっ減ってい4めだ。^ 

んてらの•はないから，関係ない敵の相手を 
するのは時間とシールドの無駄である。温 
力 5 く無視してあげよう。白兵戦ゲームだか 
ら，自分がまったく傷っくことなく，敵を 
倒すのは至難の業なのだ。あいかわらず敵 
図男持ちと女持ち 
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自機の周りを回るイヤなやつ 



ひたすら走る脱出シーン 


事態が飲み込めない白衣の 
技術者たちを蹴散らす。で， 
いろいろとあって，エリア 
3では，どこが蟹かわから 
ないような蟹のオバゲと闘 
う。こいつはやっかいだ力す， 
ヒット&アウエイだ。攻撃 
が通用するタイミングが決 
まっているので，上手にヒ 
ット&アウエイすれば大丈 
夫。かなり硬いけど，今回 
はボスにかぎり，敵のダメ 
ージも表示されるのでうれ 


は硬いしね。自分も硬いけど。 


っかったからといって，どこかへ連れてい しいのだ。 


女もまた闘うのみである ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

2. 下水道に侵入する（エリ' 
ア1)。料めの地面で下のやつを攻撃する 
と，足で「えいえい」と蹴りまくる。結構 
楽しい。足につかまろうとするやつを，「助 
かるのは俺だ、けだ！」とばかりに振り払お 
うという勅作に似ている。 

でもって，市街地を抜け（エリア2)，作 
りかけの高層甚^ (エリ;^ 3 )に突入する。 
この高層ビルがまた楽しい。華景の高層ビ 
ル街が楽しい。でも，あんな高い.ところで 
..たかがすごくて大変だろ、うに。 
pPr 3- rii , g をかけて Ei . してあるて作 
機械野郎が迫ってくるが，こいつちはわり 
うっとうい、の f 空を飛ん 
でミサイルを飛ば I てく Wif - ド野郎であ 
る。こいつは， さっさとべテイや跳び前蹴 
りでぶっっぶす的こ。 

最上階にはボスがいる。それまでにダメ 
—ジを受存"ているようなら，エネルギーカ 
プセルを取％£回復しておく。ステージ2 
では，. 4スの直で手に入るものも含めて 
こ 1 ^だけあれば，ステ-ジ1で 
多少やられても，気にならない。 


ステージ3のエリア1は，一転して海に 
浮かぶ巨大空母である。発進してくる戦關 
機は叩き斬ってもかわしてもいい。上に乗 



アイテムを使って戦いを有利にしよう 


ってくれるわけではない。ちなみに，艦橋 
にあるアイテムを見逃さないように。 

最後のやつをやっつけてさらに進むと， 
昔，ガンダムでダフを乗っけて飛んでいた 
ホバーみたいなのがいるから，それに乗っ 
かる。すると，「キヤプテンスカーレット， 
目指すはミステ n ン J だ（んな古いもの， 
誰も知らないって）。 

でもって，ここからは“おお，演出！’’ 
がいろいろ味わえるので，各自味わってほ 
しい。最後のここのボスは強くて2体いる 
が ， MAD BETTY か SHIELD を持ってい 
れば，なんとかなる，と。 

ステージ4は，いきなり遗跡である。こ 
の遺跡はコッさえ摑めば無傷で倒せるとぃ 
う貴重なところである。極悪非道なのは， 
遺跡の中だ(エリア2)。重力制御装置でふ 
わふわと振り回されるのだ。確実にうっと 
うしいやつから破壊していかねばならない。 
間違えて前方伸身宙返り半ひねりなんてし 
た状態でぶわんと持ち上げられると，間抜 
けな姿勢で降りてこなければならないので, 
ミスは禁物だ。 

そこを抜けると，地下の秘密化学工場。 


ステージ5では地下深くの溶岩地帯（あ 
まりに熱くて，背景が揺れて見えるぞ）が 
あったり，人間爆弾に悩まされたり，電撃 
を食らわす黒騎士野郎がいたりする。この 
ステージに出てくる，溶岩の中に住んでい 
る溶けかけたスケルトン野郎と力，，「ストリ 
ートフアイター11」ばりの飛び跋りをして 
くる黒騎士野郎はなかなか私の好みである。 

でもって，ステージ6のうるさいやつら 
を倒せば，最後は敵の本拠地だ。しまいに 
は，おお， 「 G 2 !」ってやつも登場するぞ。 
はあ，疲れた。しつこい風邪も治ってしま 
ぅくらぃだぜ。 

本* 氺 

クリアしたら，延々とエンデイングが用 
意されている，かと思いきや，意外にシン 
プルだった。ここまで質実剛健だったのね。 

もっとも，最後に出てきたボディコンね 
えちゃんの束は非常に気になったぞ。あれ 
はなんだ。蛇足じゃ蛇足じゃ，じゃすまさ 
れない。次に出るのは，美少女ジヱノサイ 
ドだったりして。オッパイミサイルが武器 
で，やられたら，「ヤン」！：かいうの。んな 
アホな。 


闘いと演出の美学 


演出は命である。「ストリートファイター n 」 
があれだけウケたのも，要は演出である。技の 
多彩さ，見せ方，丨つひとつのポーズなどはみ 
な，演出とそれを実現した技術の勝利なのだ。 

「ジェノサイド2」にもそれはいえる。派手な 
ポリシーのある演出と，それを可能にする技術 
はすごい。どちらが欠けてもそんじよそこらに 
転がっている普通のアクシヨンゲームに堕して 
しまう。そういえば，「スターウォーズ」も演出 
と技術が融合したソフトだ。 

美学のある演出。いうなれば，必殺シリーズ 
であり，歌舞伎である。美学を持った動きは廃 
れないのだ。アーケードの移植ではなく，オリ 
ジナルで演出と技術の両立ができているゲーム 
はなかなかない。 

この調子で， FI ゲームを早く遊びたいもので 


ある。その前に，対戦ジェノサイドっていうの 
も面白いかもしれないな。トレーサー同士がひ 
たすら闘い合う，っていう「ストリートファイ 
ター n」 ばりのゲームもいけそうだ。 

とこんな感じで，3日間くらい X68000 が「ジ 
エノサイ ド2」専用になった。電源を落とすと 
それまでの コンティ ニューが無駄になるから， 
ずっと電源を入れっぱなしにしていたという荻 
窪圭であった。 


総合評価 
敵の硬さ 
ええカツコしい 
疲労感 

スムーズな動き 


0 5 _10 

★★★★★★★★★ 
★•★★■★★育 ★★ 
★★★★★★ 
★★★★★★★★ 


肉を斬らせて骨を断つ★★★★★★女 
マッチした背景 ★★★★★★★★★ 
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•ワールドゴルフ i 


現実とは別のゴルフの楽しさ 


Kaneko Shumchi 

金子俊一 


「すごい」にこしたことはないけれど，たまには本当にお 
手軽なものもやりたい。ゴルフゲームには「遥かなる オー 
ガスタ j という，正統派のすごいやつがあるけれど，こう 
いう違った角度でゴルフを捉えたゲームもいいのでは？ 



ゴルフ ゲームと いうと， PC -9801 ユーザ 
一も X 68000 ユーザー も描も杓子も「遥かな 
るオーガスタ」という。確かに素晴らしく， 
いままでにないリアルなゴルフであった。 

では，「いままでの」ゴルフゲームはつま 
らなかったのだろうか。「ワールドゴルフ 
III 」は「いままでの」ゴルフゲームであ 
る。 3 D 感覚もなければ，アンジュレーシ 
ヨンもない。もちろん，打ち上げや打ち下 
ろしとは無縁の世界だ。 

もともとスポーツのゲームはすべてシミ 
ユレーシヨンと呼べるものだ。そのスポー 
ッを構成する要素を取捨選択してひとつの 
ゲームとして成り立たせているのだから。 

あの完全無欠とも思える「遥かなるオー 
ガスタ」ですら，スタンス（足の開き方） 

やティーの高さは考虛に入っていない。お 
そらくオーガ、スタというゲームにその要素 
はいらないという判断があったのだろう。 

同じく，ワールドゴルフ III には 3 D 感覚は 
ない。でも，経験値があったり，トロフィ 
一や女の子の絵があったりするのだ。 

わたし怒ってます ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ちょっと理屈を並べてしまったので，こ 
こらで息抜きを兼ねて，文句をいわせても 
らう。どんなゲームにも文句はつきものな 
のだ。 

まず，画面が小さい。驚くべきことにこ 


の「ワールドゴルフ IIIj は PC - 8801シリー 
ズからの移植のようだ。参考のために ， PC 
-8801 シリーズの画而モードは 640 X 200 で， 
アナログ8色表示である。 

この PC -8801 のデータをベタ移植してい 
るようなのだ。根拠としては，ソフトウェ 
アキーボードが縱長に出てくる特殊な画面 
モードを使用していること，画面に出てい 
る色数が8色であること，サンプリングを 
まったく使っていないこと，値段が8,800円 
であるこ！:，力 5 'ある。最後のはいいかげん 
だが，そのほかは説得力がある。 

もっと X 68000 の機能を生かした形で移 
植してほしい。画面を専用に描き直す！:か, 
効果音はサンプリングにするなど。ユーザ 
一は志が高いので， PC -8801 からのベタ移 
植で喜ぶ人は少ない。 


ただし，救いともいえるのはこのゲーム 



を見てぃた古1=す氏は「絶対16色だよ j と言 
い張っていたぐらぃグラフイックがよく描 
けていることだろうか。 

でも面白い ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

たとえ PC -8801 からの移植とはいえ，< 
じけちゃいけなぃ。実は面白いのだ。確か 
に画面も音も質素である。 XI 用の「ヮー 
ルドゴルフ II 」と大差はない。でもゲームの 
本質はそうぃった点ではなぃはずだ。 

このゴルフでは経験値があり，バーデイ 
を取ると+10，ワンダフルショットで+3, 
スーパーショットで+2，さらに終了時の 
順位によって+ぴがあるのだ。 

これらの経験値を溜めることによってレ 
ベルが 上がると，より上級のコースを回る 
ことができる。コースは全部で4つ。 

この ワ ー，ド ゴルフ シリ ーズに は伝統の 
成績評価があって，卜ータルズ コア， パッ 
卜 数， フェアウェイキープ 率，パ、ンカーか 
らのショットなどを項目ごとに評価して， 
最後に何点だったかを教えてくれる。プレ 
イ後に「今日はパットが不調だった」なん 
て反省をするのも面白い。 

X 68000 にはこういったゴルフゲームは 
なかったはずだ。「遥かなるオーガスタ」と 
は 違った楽しみを見いだせれば満足できる 
のではないだろう 力、。 


口ーヒーフレイクのおねえちやん 

ナンパで復活 



X 68000 用 5 H 2 H □版2枚組 

8,800円(税別） 

エニックス 

003(5872)2374 


各ホールごとにパー以4であがると，スコア 
ポードの横に女の子が現れる。パー，バーディ 
などでポーズが違うので，ついがんばってしま 
う。これではまるで H ゲームの ノリではないか。 
私がプレイした範囲では脱いでる女の子はいな 


作と呼べるものはなかった。 「ジャックニクラウ 
ス」とか，雪の中のプレーが楽しい 「ダブ ルイ 
— グル」では，ちと物足りなかった。そうい っ 
た意味では大御所の「ワールドゴルフ」 の登場 
は歓迎すべきだろう。 


かったけど。 

また，コーヒーブレイクをすると無意味に女 
の子が現れる。アンダーウェアが見えてる娘も 
いる。昔のワールドゴルフはこんなにナンパで 

はなかったのだが . 。ただ，個人的にいわせ 

てもらえば，嫌いではない。アマチュアのゴル 
フでは女性はつきものである。場が華やぐから。 
ゲームもしかり。 

いままで X 68000には平面ゴルフゲームの傑 


この「ワールドゴルフ IH」 は不満が多いなが 
らも，つい遊んでしまうタイプのゲームのよう 
だ。値段が高いのが残念。 


総合評価 
システム 
グラフィック 
音楽 
効果音 
女の子 


★★★★★★★★ 
★ ★★★★ 
★★★★★★ 

★ ★★★ 
★★★★★★★ 
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•アルシャーク 


水戸黄門的長編スペースオペラ 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


ちよっと時間かかったけど，「アルシャーク j が PC -9801 か 
らパワーアップして移植された。お待ちどうさま。「エメラ 
ルドドラゴン j が気に入って，このゲームを持っていた「エ 
メドラ j スタッフの固定フアンもいるのでは？ 


しよ，しよ，しよ一りゆ一けん！わはは 



は，善ちゃんのガイル，弱すぎ。 

編集室のマシンルームからこんばんは。 
私が春厘とリュウ使いの浦川です。 

最近は格闘モノなどのアクションゲーム 
が大人気。 X 68000 でも「スターウォーズ」 

や「出たな!！ツインビー」，「ジェノサイド 
2」などが人気を集めています。 

しかしパソ コン ゲームというと忘れちや 
いけないのが， 「イース」 や「エメラルドド 
ラゴン」といった RPG 。 むしろこっちのほ 
うがパソ コン ゲームの主流といえるかもし 
れません。 

というわけで，この夏に PC -9801 で登場 
し， X 68000 版の登場が待たれていた大作 
RPG がこの「アルシャーク」です。制作は 
ライトスタッフ。いちおう新しいソフトハ 
ウスということになってます力 5 ，あのェメ 
ラルドドラゴンに関わった人たちが数多く 
参加しているので，まあその後継作と考え 
ていいでしよう。 RPG という t ファンタジ 
一が多いなか，この「アルシャーク」は SF 
に題材を取っています。3つの星系をまた 
にかけ，宇宙の存亡をかけた戦いを描くス 
ペースオペラなのです。 

アルシャークは)(圆〇〇で ♦♦♦♦♦♦舞 


300年前。1隻の移民船がこのウイスペラ 
ー ド星系にたどりついた。神'という概念が 



X 昍000用 5" 2 HD 版5枚組9.800円(税別) 
ライトスタッフ aQ 3(3772)5131 


あったなら，それはまさしく奇跡と呼ぶに 
ふさわしかっただろう。近接しあった3つ 
の星系は，どれも植民可能な惑星を持って 
いたのである。 

その星系には3つの民族がいた。階層社 
会を規範としたウュリア人，超能力を身に 
付けたゾリアス人，そして原始社会を維持 
しているミュントス人である。移民船を率 
いていたウエー.ドウムナはこれらの民族 
に高い文明を伝授した。この星系には4つ 
の民族が混在しあった複雑な社会が出現す 
ることになった。 

星系は3つの帝国に割れ，植民惑星の争 
奪を巡って互いに反目しあうようになって 
いた。そこに新たな戦いの火種が持ち込ま 
れることになる。 

このデモはオープニングディスタを立ち 
上げることで見ることができます。ちなみ 
にこんな豪華な才ープニングがあるのは 
X 68000 版だけ。 X 68000 用に描き直したグ 
ラフィックとアニメーション，高解像度フ 
ォントで ユーザーの プライドをくすぐって 
くれます，ふふん。ライトスタッフは PC - 
9801 版から そのまま移植して， 画面を小さ 
くしちゃうなんてせこいまねはしないので 
す。この頑張りは評価したいと思います。 

グレードアップしているのはオープニン 
グだけではありません。メイン画面から戦 
闘シーン，ビジュアルシーンまで描き直さ 
れ, AV 面と操作性も PC - 9801版よりも一段 
上のレベルに引き上げています。戦闘は画 



フイールド 画面はドラクェ風 


面がキレイになったぶんだけ遅くなったよ 
うな気がするけれど，移動に関しては確実 
に速くなりました。おかげで X 68000 版はゲ 
ームの進行がスムーズ。こういうことだっ 
たら発売が遅れたのは大目に見てもいいか 
な。「アルシャーク」は X 68000 でやるにかぎ 
りますぜ， ダンナ。 

ストー U — を見るべし ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

オレはシオン•アスマーン。惑星ホムに 
住むマーズ人の少年だ。いまはこんな辺境 
に住んでいるけど，いつかはでっかい宇宙 
船に乗って，豊かな自分だけの星を手に入 
れてやるんだ。へへ。 

と，こうしてもいられない。咋日はこの 
近くに隕石が落ちたんだ。オレの親父と隣 
に住んでいるペンローズ博士とで調査に行 
くらしい0オレも顔を出してみたいけど0 
ショーコ「ねえ，私たちもザクセンキャニ 
オンに行ってみない？ ほら，ハンドガン 
もあるから パ、 ツチリよ」 

こいつはオレの幼なじみのショーコ。ぺ 
ンローズ博士の娘だ。秀才のくせにおてん 
ばで，考えてることはオレと変わらない0 
シオン「う一ん，そうだ'な。いいや，行っ 
ちまおうか」 

柵の横を通り過ぎるときにサバイバルナ 
イフが目に入った。ウインドウから装備変 
更を選んでシオンに装備させる。 


ショーコ「あら，さっきハンドガンをあげ 
たじやない」 



戦闘画面はビジュアルびしばし 
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シオン「いいんだ，このゲームでは左手と 
右手に別々の武器を持てるから。重量制限 
を才ーバーしなければ攻撃の回数が増えて 
おトクなんだぜ」 

ショーコ 1 ふ一ん」 

シオン「そのほかにキャラクタによって持 
つことが禁止されている武器などもあるん 
だ。もちろん武器の効果は個人の能力に左 
右されるから，常に誰が何を持っているの 
がベストかチェックしておこうな」 

ショーコ「誰に向かって話してるのよ」 

そう，このザクセンキャニオンがすべて 
の始まりだった。そこでオレたちが見たも 
のは，このマーズ連邦にいるはずのないゾ 
リアス帝国の兵士と，親父たちを裏切った 
ペンローズ博士。そして，ゾリアス兵の前 
に倒れた親父の姿だった。 

シオン「とうさん！」 

ジド「シオン……。ジョーのところへ行け。 
彼ならきっと力になってくれる。やつらは 
あるものを追ってきた。そ，れ，は，アル 
シャーク 」 

シオン「アルシ•ャーク？ あの太陽戦隊サ 
ンバルカンの」 

ジド「そ，れ，は， パ、ルシヤーク……」 
父親の死を悲しむ余裕はオレにはなかっ 
た。家に帰ってみるとおふくろが消えてい 
たのだ。フラフラとなにかに取りつかれた 
ように村を出ていったという。いったい何 
がどうなっちまったんだ。 

ともかくマーズ連邦に名の聞こえたメカ 
ニックであり，親父とペン〇 — ズ博士の共 
通の友人でもあるスクラップ • ジョーのも 
t を訪れることにする。そして，オレたち 
はおふくろを捜し，ペンローズ博士を追う 
旅に出るのだった。オレにはそのときはわ 
からなかった。その2人，いや，正確には 
その2人に潜むものが，銀河の存亡の鍵を 
握っていたとは . 。 

スタゲノ廢祕 ♦♦♦♦♦♦♦♦令 

ゲームは基本的にはオー ソ ドックスなフ 
イールド型 RPG です。パーテイはストーリ 
一に沿って決められた人物が参加したり抜 
けたりします。キャラクターの生死はスト 
ーリーに握られているので，ひとりでも死 
ねばその時点でゲームオーバー。エメラル 
ドドラゴンと違って，経験を積ませればレ 
ベルアップもするし，特殊技能も習得して 
くれるので，かわいがりがいがあります。 

戦闘シーンでは自動戦闘が導入されてい 
ます。戦うときに指令が出せるのは，基本 
的にシオンだけで，ほかのメンバーは自分 
の考えで行動する。ただ，味方の思考はよ 



くできているので，イライラさせられるこ 
とはあまりありません。こちらは戦うのに 
ベストの装備とメンバー配置を考え，アイ 
テムを使うタイミングを見て いればいいの 
で楽ちん楽ちん。 

こちらが与えたダメージなどはあきらか 
にはされませんが，敵も味方も弱ってくる 
と黄色—赤と色が変わるので情勢は画面を 
見ているだけで把握できます。 マシンガン 
を撃ちまくると隣の敵にも当たったりもし 
て，ビジュアルをうまく生かして見せてい 
るといえるでしょう。 

アルシャークはかく遊ぶべし ♦♦♦♦♦ 

ここらで気になったことを少し。ひとつ 
はやっぱり戦闘が遅いということ。ビジュ 
アルで見せるというコンセプトは適度にフ 
ァジィで考え込まずにできるのでいいので 
すが'，1人ひとりの アニメーションを 見て 
いるのはとにかく疲れます。長編なので戦 
闘の数も膨大。1回1回はそんなにつらく 
なくても，何時間もやってるとだんだんバ 
テてきちやうのです。 

もうひとつは マツプの話 0 「エメ ラル ドド 
ラ ゴン」 は マップが 広すぎてつらいと聞い 
ていたので，ちょっとビビリながら始めた 
のですが，この「アル シャータ」 ではそれ 
ほど広いとは感じませんでした（まだ序盤 
だからかな？）。ただ，やたらと木や岩が転 
がっていて歩きに〈く，地形がわかりにく 


いことはあります。次回からはもう少し覚 
えやすいマップを目指してほしいなと 。 g 
あアイテムを使っていくら脅>耀和する方法 
がないでもないんですけどね ; m ,, 

あとは，プレイ時間をなるべく長くしよ 
うとしたのか，イベントから次のイベント 
までの間をけっこう長くとっ& いる こと 
途中でセーブしてちょっと$づと藤は_ 
て私は何をしたかったんだっけ？」となっ 
てしまいます。前回までの！らすじ機能は 
ぜひほしいんですけ ど。..,... 

この ゲームには「イース」 のよ巧短時 
間にバッと盛り上がるような面白さ奢隊$ 
てはいけません。ストーリ1め^ンパクト 
で勝鳥.ずるタイプではないのです。，気に 
ストーリーを味わおうとしてアルシャーク 
を始めるのは，マクドナルドに行〈、もり 
で喫茶マ イ アミに入ってしま— I s ようなもの。 
戦闘を楽し為，惑星を隅まで歩き回みパ 
ーティが強くな，のを楽しむという姿勢が 
正しい。ストーリ1進ませることばかり 
考えず，じっくり楽し透しょう。 • 
アイテムリスト，武器の強さリストを作 
り，ハンドサテライトなどのア，^ムを使 
ってマップも作ります。パーティ成長さ 
せないうちにあんまり先を辱ぐ 
詰まってしまうので，戦闘もマジメにやり 
ます。そうすれば結構長く楽しめるでし p 
う。細部のつくりもしっかり l てるし ，；II 
屈しない1本だと思いますよ。 


ジヤ八ニーズアニメのノリでゴーだ! 


お店にアルシャークを買いにいく前に，おさ 
えといてほしいことをいくつか。 

スペースオペラと 窨 いたが，どちらかという 
とこのゲームはジャパニーズ SF アニメ だ。かっ 
こいいキャラクターのかっこいいストーリーに 
思い入れを持ってプレイするのが正しい。ちよ 
っとクサいといえばクサいけど，ノリが合えば 
かなりいい思いをできるのではないかな。 

もうひとつ。このゲームは路線としてはスト 


とは違うのだ。行動がヘンだとか，いろいろツ 
ッコミを入れたくなるような人には向かないだ 
ろう。 

やっぱり 純真に ストーリーを楽しめる素直な 
タイプの人に勧めたいゲームだな，これは。 

総合評価 0_5 _|0 

操作性 ★★★★★★★女 

オーデイオ ★★★★★★ 


—リー中心型，キャラクターの行動を TV で見る 
ように楽しむタイプのゲームだ。同じ SFRPG に 
「スタークルーザー」というのがあったが，あ 
れのように自分がストーリーを体験するタイプ 


ビジュアル ★★★★★★★女 

熱中度 ★★★★★★★ 

完成度 ★★★★★★★★ 

X 68000 への心配り ★★★★★★★★女 
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參コード • ゼロ 


戦いの数字は G 

縦シューが山ほど発売された昨今。しかしながら，その山 
は移植モノばかりだったので，“移植もいいけど，オリジナ 
Yaegaki Nachi ルもね’’と思っていた人もいるのでは？これからもどん 

八重垣那智 どん X 68000 オリジナルゲームが登場するといいなあ。 


私は縦 スクロールシュー ティングが大好 
きである。なぜかというと，そのグラフィ 
ックに抽象される世界や， ルールの 単純さ 
を持っているからだろう。地形死にの存在 
しない，純粋な敵との戦いに手や指が震え 
るからなのである。 

そんなわけで，古くはゼビウスの時代か 
ら，私は縦ス クロールシュー ティングを愛 
し続けてきたのである。どのくらい愛して 
いるかをこの際だから自慢がてらに書いて 
おくと，「システム入りだから電源オンで即 
起動，マウスひとつでラクラク操作」とい 
うくらい，私は心底から縦 スクロールシュ 
ーティングを愛しているのである。わかっ 
ていただけたであろうか？ 

■好翁# ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦命 ♦ 

この コード. ゼロは，めずらしく X 68000 
オンリ ーの オリジナル縦ス クロー ル シュー 
チィングである。最近，立て続けにこのテ 
の ゲーム が連発しているが，どれも移植や 
リメイクであり，これは数少ない完全オリ 
ジナルということになる。そういった点か 
らも期侍する人も多かろうと思うので，さ 
っそく解説していこう。 

操作はスティックと2つのボタンで，移 
動，攻撃/特殊攻撃となっている。ショット 
は マルチ/レーザー/ シヤドウの3種類の系 
統があり，特定の空中敵が運ぶアイテムを 



X 昍昍〇版 5"2 HD 版2枚組 7. B 0 D 円(税別） 
エニックス SD 3 (5278) 2374 


館取するように'なっている。この t き，同 
じ^!^のアイテムを取れば3段階までパヮ 
ーアップする力 5 ,違う系統のアイテムの場 
合は単なる武器変更にしかならないし，パ 
ヮーアップはそれぞれの系統で別個にする 
ようになっているので注意すべし。 

特殊攻撃はスーパーノヴァといい，画面 
中の敵弾と弱い敵を一掃してくれる。数に 
限りがあるので，当然のことながら考えて 
使わなくてはいけない。このほかにも地上 
を射つと時折アイテムが飛び出し，特殊攻 
撃の追加や一定時間強力な武器を装備した 
りすることも可能になっている。特に得点 
アイテムの ボーナススタ _は重要で， ゲー 
ム展開を大きく左右するが，これはあとで 
述べることにしよう。 

最後に特殊な操作として，画面の最下部 
でさらに レバーを 下に入れることにより， 
スクロールを 遅くできるようになっている。 
これはあまり意識しなくても自然に多用す 
ることになるので，深く考えなくてもいい 
だろう。 

2^嫌 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦命 

ゲームを 起動すると，タイトル表示のあ 
とにメニュー画面になるので，あらかじめ 
コースを 逡択してから ゲームスター トしよ 
う。ここで選択する コースと いうのはその 
まま難易度の選択になっている。それぞれ 
の コースは 全面数が異なっており，それぞ 
れ別個のエンデイングが用意されている。 
とりあえず，最初は ゲームを 覚えるつもり 
で，ビギナーコースから 始めても いいだろ 
う。しかし， コースが 違う場合，同じ面な 
のに敵の攻撃が根本的に違うこともあるの 
で，注意が必要である。 

このゲームでは，この難易度による コー 
ス区分というめがウリとして挙げられてい 
るが，実はこれには少々疑問を感じざるを 
えない。選ぶ レベルに よって ゲームの 展開 
が異なるのは別にかまわないのだが，結局 
エキス パー ト コースを クリアしないと ゲー 



ム的にもストーリー的にも消化不良で終わ 
ってしまうからである。 

説明書を読むと，シューティングの苦手 
な人でも楽しめるようにやさしい コースを 
設定したとあるが，このようにゲームとし 
て設定された全体の途中で強制的に終わら 
せてしまうのは，あまり好ましいとはいえ 
ないだろう。それを苦手な人への救済処置 
とするのは，鬼ごっこでミソっかすにされ 
て相手にしてもらえない「はがゆさ」のよ 
うなものがある。いくつかのゲームで見ら 
れるような，見せ場だけをかいつまんでプ 
レイできるダイジェスト方式だったりすれ 
ば，こういった不満は出てこないような気 
もするのだが，どうだろうか？ 

実際，ディスクの中に入っているスタッ 
フのメッセージ （ STAFF . DOC という名前 
でディスク0に入っている）でも，いくつ 
かエキスパートコースを 推奨するようなも 
のが見受けられ，結局この ゲームはエキス 
パートコースで ないと， ゲームの 内容的に 



空中の線路に列車砲！伝説の香りだ 
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もプレイヤーの精神的にも満足できないも 
のだという印象は拭いきれない。 

こうしてみると，初心者救済の誰にでも 
楽しいゲームという特色は，やや色褪せて 
しまうようである。もう一歩でいいから， 
プレイする人に近づいた設定がほしかった 
というのは鰲沢な望みではないだろう。し 
かし，あえてこういった問題を意識させて 
くれる姿勢は評価したい。始めようと思わ 
なければ何も変わらないからである。 



獅纖 …… »♦♦♦♦♦♦♦ 

そこで実際のゲームの内容に移るのだが， 
プレイしてみるとこのゲームの奇妙な特色 
に誰でも気づくと思う0このゲームは簡単 
に見えてヤサシクないのである。わかりや 
すい例を挙げるとすれば，パワーアップで 
あり，その出現数がかなり少ないことであ 
る。自分がやられた場合の再スタート地点 
から，かなりの難所や中ボスを越えてから 
でないと出てこない場合も多く，ビギナー 
コースといえどそれは例外ではない。結局 
は敵の配置を暗記して，先制攻撃をする安 
全第一のパターンプレイが，最大の攻略に 
なってしまっているのが現実である。 

さらにそれを助長するのが，アイテムの 
ボーナススターに関する設定である。これ 
は地上物や敵を射つと出てくる★マークの 
アイテムをノーミスで16個取ることで，特 
殊攻撃の回数が1回増える仕掛けになって 
いるもので，特殊武器の安定した補給をす 
るにはこれが たいへん 重要であり，ますま 
すミスの許されないシステムになってしま 
っているのである。さらに，面クリアのボ 
ーナスは特殊攻撃のストックとボーナスス 
ターの個数で決まるので，得点もそれによ 
って大幅に伸びるようになっている。あま 
り意味はない力 ? ，スコアで機数も増えるの 
で，つまるところ「ノー ミス命」というこ 
とになってしまうのである。 

ミスしてやられてしまうのは，苦手な人 
や初心者にありがちなことだから，こうい 
った設定はあまり感心できないといえる。 



舞台は宇宙へ。そこには敵の本隊が 


特にこの ゲームは そういった人向けへの簡 
単さをアピールしているわけだから，頭の 
中でそう思い込んでいるとその落差は大き 
いだろう。こういった点から見ると，決し 
て ビギナーやスタンダードの コース もヤサ 
シイとはいえないのである 0 プレイヤーの 
気持ちを考えたヤサシサを持っていたらと 
思うと，ちょっぴり残念に思う。 

歡ぞ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 

ものは考えようで，以上のようなことを 
納得したうえでプレイすれば，これはこれ 
でわりと遊べてしまうゲームである。しか 
しそれでもまだいくつか気‘になることがあ 
る。仕様だといわれたらそれまでだが，一 
応書くだけ書いてぉこう。 

まず最初に，画面上から出現しかかった 
敵の当たり判定が曖昧であることが挙げら 
れる。敵は弾を射ってきているのに，自分 
の弾が上を通り過ぎていくのには，ズルイ 
という言葉を禁じ得ないものがある。 

次に自機がやられたときである力 5 '，やは 
りスカッと爆発していただきたい。音もな 
くゅっくりとやられるのは，精神的に気持 
ちのいいものではないし，やられたことに 
一瞬気がつかないのでよろしくない。敵を 
倒すときもやられるときも爽快であるべき 
だと思うのだがどんなもんだろうか？ 

またストーリーなどがこと細かに設定さ 
れているにもかかわらず，ゲームに反映さ 
れていない気がする。特にビギナーやスタ 


ひと言でいい切ってしまうと，「それなりに完 
成しているゲーム」という感じがぴったりだと 
思います。難しいゲームに熱くなれる人にはた 
まらないなにかがあるでしよう。ちょっと序盤 
がアーケードの「雷電」みたいで思わずニヤニ 
ヤしちゃうけど，それはご愛敬って感じ。 

あとどうしても気になるのが，ソフトウェア 
キーポードが有効なこと。さすがにこの程度は 
なんとかしてほしかったと思います。欲をいう 
と，最終面をクリアしちゃうとスコアがわから 
なくなってしまうので，ハイスコアなどの点に 



ビギナーのエンデイング 


ンダードのエンディン名遂：なる，3，7面 
をタリァすれば，それぞれのエンデ4ネグ 
では一応任務の区切りとなっているのだか 
ら，簡単なメッセージやグラフィックを口 
ード中に表示するなどして流れを生かして 
ほしいと思、う。 

世の中には ゲームの うま い 人が いるもの 
で，そこら へんのゲームを すべて简取であ 
ると豪語し，人が難しくて投げ出した ゲー 
ムも黙々とプレイして，クリアしてしまう 
ような人が現実には存在して いる。 まるで， 
難しいゲームは彼らのためにあるような錯 
覚すらぉぼえてしまうほど'である。 

しかし，ゲームというのはそういっ^たご 
く一部の人のものではなくて，みんなのも 
のである。苦労して買ってきたゲームが途 
中で投げ出されてしまうことは，ゲーム:自 
身にもプレイヤーにも悲しい•:.となのだ0 
誰もが満足できるゲームとはいかなるもの 
か？ これは結局，コンピュータゲ+ムが 
抱えた最大で最後の難問なのであろう。 


対しても気配りがほしかったです。とまあ，い 
い出したらキリがないのは，やっぱり人間がワ 
ガママにできているからなんだろうなあ，うん 
うん。 

総合砰価 0_5_10 

ゲーム性 ★★★★★★ 

技術 ★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★★女 

オリジナリティ ★★★★★女 

8面ボス難度 ★★★★★★★★女 


ゼロの焦点 
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HE SOFTOUCH 


海綿体バボーンのシューテイング 


NishiKawa Zenji 

西川善司 


日本人の考え方がなかなか理解されないのと同様に，異人 
さんの考え方もなかなか理解しがたいものがある。ゲーム 
の世界でもそれは同じ。とにもかくにも，異人さんは我々 
の理解を超えるすごいゲームを次々と繰り出してくるのだ0 


•XENONS 



「すいませ一ん。 XEN 0 N 2 あります か」，. 

「はい， 『 ZEN 0 N 2 j ね。テープ版4,300円 
です j ( ……こればっかり） 

さてさて「ドラッケン j に引き続いて， 
エピック.ソニーより今回発売になったの 
はこの 「 XENON 2 MEGABLAST 」 だ。「ポ 
ピュラス」やパ、ッキンガ'ム宫殿，それにウ 
ィ ンザー城で有名なイギリス生まれのゲー 
ム。 AMIGA などで動いていたらしい。ゲ 
—ム自体はオーソドックスなシューテイン 
グではあるけれど独特の'雰囲気を持ってい 
るため力 1 ，熱狂的なフアンが多い t 聞く。 

はたしてこの独特の雰囲気は，トレンド 
を身にまとう現代ジャポネの若者の感性に 
受け入れられるのだろうか。 

後ろに戻れた0する，、 、，，，•♦峰， 

インドから 「 CURRY 」 が日本にやってき 
て，多くの人に親しまれているうちにだん 
だんと日本人向けの「カレーライス」にな 
っていった。いまでこそカレーに福神漬け 
は当たり前だが，たぶん福神漬けはインド 
のものではない。つまり「カレーに福神漬 
け j は日本人があとから勝手につけたもの 
なのだ。日本人が 「 ENGLAND 」 を「イギ 
リス」， 「 HOLLAND 」 をオランダ!：聞いて 
しまったように，異国のものはフィルタを 
通して解釈されるのである。 

で， 「 XENON 2 j である。このゲームは 



X 昍 00 D 用5〃 2 H □版2枚組 9. 700円(税別） 
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いってみれば，イギリス人のジャパニーズ 
シューテイングに対するひとつの返答例と 
いえそうなのだ。 

たとえば，縦型強制スクロールゲームな 
のに 「XENON 2」はなんと 後ろに戻れた 
りできるのだ。つまり，画面最下部でレバ 
一を下に入れると逆にスクロールできちや 
うのである。 

さらに，背景障害物（地形とでもいえば 
いいのだろうか）に当たっても自機は爆発 
しない。だから，行き止まり地点でもスク 
口ールに自機が潰されるこ t はない。 

さらにさらに， 敵弾および自機のシヨ ッ 
卜は背景障害物を貫通する。 だから，敵弾 
を背景に誘導して消滅させたり，敵の攻撃 
の緩急を背景に隠れてうかがったりといっ 
た，背景障害を有効に使った戦略はまった 
<通用しないのだ。 

後ろに戻れる？自分の弾はおろかザコ 
の弾まで背景を貫通する？いったい，な 
んのための背景だ？ 

私はいままで積み上げてきたシューテイ 
ングに対しての常識を根底から覆され，し 
ばし X 68000 の前に立ちつくした。 

私と同じく，ジャパニーズシューテイン 
グに「かぶれた」人が 「 XENON 2」 を見る 
と，初めはバグか t 思うかもしれない。だ 
がそうではない。西ヨーロッパの女王様の 
国 “UNITED KINGDOM ” で生まれ育っ 
た彼らの，ジャノ{二ーズ.シューテイング 
に対する立派なひとつの返答例なのだ。ど 
うか開かれた寛大な心で，このゲームを迎 
えてやってほしい。 

「ポピュラス」のように奇抜なゲームで 
も異国文化を堪能できるが，この 「XENO 
N 2」のように既存ジャンルの外国人によっ 
てアレンジされたゲームもまた，異国情緒 
を楽しむにはもってこいなのだ。 

日本人2本入れますか ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

和製パソコンへの移植にあたって，新た 
に加わった要素が2点ある。1つは MIDI 対 


応。例によって， MT -32/ CM 32 L の2機種 
のみへの対応だが（私が試したかぎりで 
は）， SC -55 の MT モードでもそこそこ聴け 
るようだ。パッケージに 「 MIDI 対応でぶっ 
とぶ音楽!!」！：あるように，曲はかなりブッ 
飛んでる。 

内蔵音源版では，オープニングソングは 
最近流行のテクノ•ハウス系の前衛音楽と 
なり，なかなかに面白い。半面， MIDI 版は 
単なる暴走音楽にしか聞こえないのが不思 
議かつ残念。また，オープニングソングは 
600 K バイト以上の AD PCM データを駆使 
した力作なのに，ゲーム中の BGM は FM 数 
声でかなり地味に鳴っている。ゲーム中は 
AD PCM は効果音に専念しているようだ 
が，別に AD PCM でなくても出せそうなこ 
れまた地味な音。 

アイテムショップ（後述）の効果音は 
AMIGA のゲームサウンドがかぶさってサ 
ンプリングされてるようで，ちょっと変。 

新たに加わったもうひとつの要素という 



岩場のイソギンチヤクに寄生する芋虫 


ショップのオチヤメなエイリアンおやじ 
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のは，自称ツインモードとい 
うやつ。ハ。ツケ—ジにも「『才 
リジナル』 t 『スペシャル』 

のツインモードで2倍楽し 
い!!」と書いてある。「スペシ 
ャル j というのは，今回の移 
植にあたって新たに移植スタ 
クフが書き下ろした BGM が 
鳴り，「オリジナル」にはない 
エンデイングがある，という 
もの。エンデイングは……う 
ぐもぐ，あまりオープニング 
を見ないでおくと楽しめるか 
もね，とだけいっておこう。 

それにしても「ツインモードで2倍楽し た海綿のようなもの，動植物の死骸がさり 

い!!」って，…… JARO ってなん JARO 。 げな〈描いてあり，もはやシューテイング 

ゲームの背景にしておくにはもったいない 
というくらい。 

日本のゲームだと背景に敵が潜んでいる 
場合，それが「みえみえ」でプレイヤーは 
早くからそれを意識して先撃ちしてしまう 
けれど， 「 XEN 0 N 2」 では敵生物1匹1匹 
が本当にそこに「生息」しているように背 
景と敵キャラが一体化していて実に自然な 
のだ。だから，突然住み家から攻撃を仕掛 
けられたりすると，本当にびっくりする。 
ガキの頃，畑にできた穴を靦いていたら卜 
カゲが中から飛び出してきて死ぬほどびっ 
くりしたことがあった力 ? ，こういった驚き 
が随所に散りばめられているのだ。難とい 
えば敵の弾が見にくいところかな。•なにし 
ろ背景と敵キャラと敵の弾まで配色を統一 
してあるからね。 

なんにせよ，とにか〈 CG をやっている人 
なんかは 「 XEN 0 N 2」 は必修利.目かも。 


最終面ではこれくらいの装備がほしい レペル 

びりついたフジツボのようなものや，腐つ 


の大ボス。ツポ焼きにして食いたい 

ハ。ワーアップアイテムを買うことができる。 
また，しばしば味方のキャリアがパワーア 
ップアイテムを落としていったりすること 
もある。 

パワーアップアイテムを買うためには敵 
を破壊したあとに飛び出る「キャッシュ j 
を拾い集めなければならない。自機が死ん 
でもパワーアップパーツは失うことはな！ 
力 5 ' キャッシュが0じなってしまうことは 
覚えておこう。 

ま，ルールはだいたい日本製のスタン^ 
ードシュ，ティングと同じと考えていいだ 
ろう。コンティニューは3_回まで，自機は 
ダメージ制で3機設定固定。難易度は「中 
の上 j 程度。初見で2面までければ全面 
クリアの見込み大だ。 

ジョイスティックは連射があったほ b が 
いい。キーボードで®全面クリアはか&り 
困難と思える。 

全体的に難しいゲームではあるが，特に 
最終面のステージ5は難しい。装備が貧弱 
だと2秒後には 「GAME OVER 」 の文字が 
むなしく点滅していることだろう。 

ポンドは下がってもイギリス人ゲーマー 
のテクニックは上がっているのだった。負 
けるなジャパニーズ諸君，日本人はみんな 
金閣寺に住んでいることをイギリス人に思 
いしらせるのだ。 


描き込みが凄わたりす る^^ 

「 XENON 2 j のウリというのは音楽でも 
「ツインモード」でもなく，日本のアーケ 
ードゲームメーカー真っ青のアニメー シヨ 
ンと，描き込みの激しいグラフィックなの 
だ（と思う）。 

まず，（最終面を除く）敵キャラクタのデ 
ザインは古代の昆虫や深海生物などをモチ 
ーフにしており，なにかモ^?、'ンアートのよ 
うな独特のメッセージを持っている。配色 
も系統だっており，世界観溢れるものにな 
っているし，動きも実に生物的だ。まさに 
1ポンド500円時代のイギリスパワーが現 
代によみがえったようだ。 


2重スクロールする背景にも，ものすご 
いコダワリが見られる。たとえば，岩にこ 



ここは準安全地帯。サイドショットで目を犁ち抜け 


難易度は高かったりする ♦♦♦♦♦♦♦♦ 


ゲームは全部で5ステージ。1ステージ 
は基本的に前半と後半に分かれており，そ 
の前半と後半の分かれ目とステージの最後 
にはボスがいて，これを倒すとシヨップで 


雰囲気はここまでおよぶ 


マニュアルも異国情緒あふれるものになって 擎ち込みなさい」。最後のは何がいいたいのかも 

いる。まるで「解体新書」か「蘭学事始め」の よくわからない。やっぱり舶来モノっていい。 


初版本でも読んでいるようだ。おそらくオリジ 
ナルからの「そのまま翻訳」なのだろうけれど 
なんともいえぬ味がある。たとえば，「誰だって 
最悪なのはまっぴら御免です。ゼニデス星人よ 
り悲惨な目にはあいたくありません」「男の子に 
人気のある強烈なレーザーを発射する」「この甲 
殻類動物の探っている手足などの付属器官に気 
をつけなさい。弱点を見つけて，このカルシウ 
ムで覆われた生物が爆発してキヤツシユのシヤ 
ワーになるまで，レーザーをその弱点にフルに 


(バタ臭い善) 


総合評価 

ゲーム 性 
操作性 
グラフィック 
サウンド 
エンデイング 
ツインモード 
エリザベス度 


5 10 

★★★★★★★ 

★ ★★★★ 

★★★★★★★★★★ 
★ ★★★ 

★ ★★ 

★ ★★★ 

★★★★★★★★★ 
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ガッツンコで大吉くなあれ 


Takahashi Tetushi 

高橋哲史 


麻雀牌などのブロックを2つ集めると巨大化する。こんな 
ゲームを実際の牌を使ってやるのは無理。でも，パソコン 
ならできちゃう。ルールは単純で，最初のほうの面は解く 
のも簡単だけど，ナメてかかるとあとで泣くぞ。 


•ユニオン 



最近になってやっと麻雀を覚えはじめた 
高橋くんです。初心者によくありがちな大 
物狙いばかりやるので，ほとんどあがれま 
せん。河も見ずに自分の都合だけで打つの 
で場を荒らしまくるわ，チョンボはするわ 
で友達連には大変な好評を博しています。 
むう，いつになったら箱シタ脱出できるん 
だろう。さすが中国4000年の歴史はアドレ 
ナリン。いや，7ナドレナイ。しかし次も 
四暗刻狙いだぜ一っ（こりないやつ）。 

麻雀ゲ-ムじゃないよ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

世の中には上海やドラゴンなど麻雀牌を 
使ったパズルゲームが結構ありますが，画 
面をご覧になっておわかりのとおり，ユニ 
オンもその一種です。しかし，いまま^:’の 
麻雀ポズルゲームとは少し趣が違 r ます。 
このゲーム は「同じ牌をなんらかの方法で 
2|^組み合わせて取り除〈ゲーム」ではな 
いのです。 

だったらなんな-のか？実は「同じ牌を 
どんどく けて巨大化させてすべての 
牌が巨大化したら面クリア」という一風変 
わったゲームなのです。あまり実感が湧か 
&いかもしれませんが，実際にマウスでず 
りずりと牌を引っ張っていくと，面白いよ 
うに“ガ ッツンコ ，ガ ッツンコ” （と PCM が 
鳴りながら）牌が巨大化していきます。む 



ここで音楽や牌の模様を変えられる 


X 68000 用 5 M 2 HD 版 

7,800円(税別) 

ボニーテー ルソフト 

00782(85)2060 


う〜ん，なんか妙なこの感覚。クセになり 
そう。 

そ L ) UpPo てみましょうかね^^ 

最初の数面ははっきりいって人をおちよ 
くってるんじやないかというほど簡単です。 
私はこれで見事にだまされてしまい，「ふ 
っ，こんな簡単なゲームを任されるとは， 
この私も見くびられたものよのお」などと 
いっていたのですが，いま見事に行き詰ま 
っています。44面まできて解けなかった面 
がすでに3面も（面セレクトを使って進め 
た）。これでは全108面 （= 煩悩か!？）の制 
覇など，いつになることやら。とほほ。 

しかしこの ユニオン， 「牌をくっつけて巨 
大化させる」という変な ルールで 奇をてら 
っただけの一発ゲームかと思いきや，実は 
巧妙に仕組まれた数々の罠が隠されていた 
りするのです。 

どのへんが巧妙かと申しますと，このパ 
ズルの 実体はなんと「可変型箱根細エジェ 
ネレータ」だったのです。箱根細工はご存 
じでしようか0そうです，15パズルのコマ 
を大小様々に取り揃えたようなアレですね0 
いろんな形のコマをごち や ごち や 動かしな 
がら，最終的には奥に鎮座しているいちば 
ん大きなコマを盤上から脱出させるのが目 
的の伝統ゲームです。ユニオンでは牌を動 
かしているうちに横にく っついた り縦にく 
っついたり して，リアルタイムに箱根細工 
ができあがっていくので，まさに パニック。 



動物牌にはニンジンのボインタ 


しかもそれに加えて牌のくっつき方には条 
件があったりして，頭を悩ませます。 

ひとっのテクとして，“複数の牌を同時に 
動かす’’ことがとても重要だということは 
いっておきましようか。 

なかなか麵目でよろ U ，♦♦♦♦♦♦♦ 

ひ t 言でいえば,実に X 68000 らしい ゲー 
ムに 仕上がっていると思います。グラフィ 
ック はきれい/ごし， PCM はぶりは-りた•し， 
スクロールは 滑らかで，しかも フルマウス 
オペレーションと きたもんだってな感じで 
す。 システム 的には ごくオーソドックスな 
パズルゲームな のですが，自分の面を作れ 
るエディタが ついていたり， 10位までのラ 
ンク づけがあって，友達と競争で熱くなれ 
たり t 楽しめる出来になっています。 

あと麻雀牌だけでなく動物牌や昆虫牌ま 
で用意されてるのもなかなかです。動物牌 
を選ぶとマウスカーソルがニンジンになっ 
たりするのがおちゃめですね。突出した部 
分はないながらも，真面目に作ったのがよ 
くわかって好感力 5 '持てます。 

あ，いい忘れてましたが何面かごとにお 
約束どおりその筋のグラフィックが表示さ 
れますので，そちらで熱くなりたい方もぜ 
ひど一ぞ。 

生まじめ，まじ一め，カブトムシ 

とにかくグラフィックは合格点をあげられま 
す。これだったら，ゲーセンの一角にあっても 
違和感ないと思います。ただ残念なのは「こ 
れ！」という特徴がないところ。なかなか楽し 
く遊べるんですけどね。 

あと最後にひとつポニーテールソフトさんに 
要望をいわせていただくとするならば，「雀ポー 
グ すずめをX 68000に移植してくださ〜 いっ。 お 
願い〜つ！」 つてとこでしようか（笑)。 


総合評価 
操作性 

0 5 

★★★★★★ 

動物牌 

★★★★★★★ 

果物牌 

★★★★★★★★ 

BGM 

★ ★★★★ 

後半面の難易度 

★★★★★★★★★ 
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春ブルトン•レイシナリオ集 VOL .3 




シナリオ時代，かもしれない 

システムソフトから「ブルトン. レイ」 が発売されたのは 
1年くらい前のこと。 ロール プレイングゲームとかって， 
Yamato Satoshi 普通は1回遊んだら 「ハイ， さようなら」ということにな 

大和哲 るんだけど，シナリオ集がいっぱいあるなら話は別だね。 



シナリオライターは変人かつ，ワガママ 
でなくてはいけない。 

シナリオはゲームを決める骨格だ。ゲー 
ムの面白さの半分以上はシナリオで決まる。 
だから，シナリオは ユニークで 変わってい 
て，とっぴようしもなく，人目を引き，か 
つ自分の主張がなくてはいけない。 

プログラマさんやデザイナさんから，「な 
にこれ」「変」「サイテー」「いっぺん死んだ 
ら？」と徹底的に袋ダタキにされる。口で 
いわれ，目でさされ，デバッグ用紙に書か 
れてボロボロになる。それを乗り越え，踏 
んでも踏んでもメゲないような人物でなく 
てはいかん，というわけた' 

「ブルトン•レイ」というゲームは マル 
チシナリオゲームであるうえ，さらにシナ 
リオエディタまで発売された。で，今回の 
シナリオ集はコンブティーク誌上で行われ 
た，ブルトン•レイシナリオコンテスト2 
という企画で公募したシナリオのなかから 
優秀作を集めたものなのである。いわば“も 
しかしたら未来のシナリオライター”かも 
しれない人たちの作品なわけだ。 

雅がし ) M ，♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

収録されている20本のなかでもおすすめ 
の何本かをここに紹介しよう。 

♦病原菌討伐記 



病原菌討伐記のマップは人体を思わせる 


X 6 BOOO 用 5〃2 H □版2枚組 4,800円(税別） 
システムソフト 0092(752)5278 


タイトルからもわかるように RPG 版「ミ 
クロの決死圏」。医者のタマゴである君が特 
殊魔法で，不治の病に冒された王子の体の 
中に入り，病原菌ウイルスを倒すという話0 
システムの都合上，マップはダンジョン& 
草原だが，場所に肺やら胃腸やら，キャラ 
クターにも胆石剣士（笑）が登場するなど， 
全体に人体がらみで，かつコミカル0 
•北の鳥の国へ 

草原でうたた寝をする少年。少年は北の 
鳥の国の剣士がメデューサによつて石にさ 
れてしまう夢を見た。 

夢から覚めた少年は北の鳥の国の使いウ 
ィックに出会う。そして，ウィックを供に 
北の鳥の国に向かい，この剣士を助けるた 
めに北の烏の国を東西南北に駆け回る。い 
かにもファンタジーなストーリー運びが 
「ネパ、ーエンデイングストーリー」を思い 



ウィックを連れて北の島の国を冒険する 


起こさせる1作（ついでに，少年ライダー 
隊や少年探偵団なんてのも思い出させる）。 

•乙女 （？） の野望 

「年をとるっていうのは嫌なもんだねぇ。 
もうすぐ私も三十路だよ……」こんな女盗, 
賊のひとり言からこの物語は始まる。 

王の墓を荒らしていた女盗賊を頭とする 
3人の盗賊たちは，かつて魔道士によって 
献上されたという不老の秘薬の存在を知っ 
た。そこで彼女はほかの2人を置いて，自 
分だけは若〈なろうと，ひとりで秘薬を探 
す旅に出るのだが…•-:。 

私利私欲に走りまくる3人の半盗賊，半 
冒険者たちのお話。多少作りが粗いような 
気もする力す，ドロンジョ様のような女盗賊 
の性格作りがなかなか。 

このほかはやってからのお楽しみ。 

ゲームと しても觥としても ♦♦♦♦ 

シナリオの作りが粗い，(;ハマリになって 
しまいそう，と思えるものもなかにはあっ 
たがどれも全体によくできているし，アイ 
デアも秀逸なものが多い。 

とにかくオーソド ，ッ クスなものから「病 
原菌討伐記」のような変わったものまでそ 
ろっているのだから，かなりお得なパッケ 
ージであるといえると思う。ブルトンレ 
イのシステムを持っているの•ならばぜひプ 
レイしてみてほしい。 


システムのバージョンアップを望む 


こうして何本ものシナリオを遊んでいると， 
さすがにシステム自体の欠点が気になってくる。 
まず，動作が遅すぎるのだ。 

たとえば"北の鳥の国へ"あたりだと，自キ 
ャラがメインフィールド上をIコマ動くのに2 
秒ほどかかることがある。このようになってし 
まうとI画面を横切るのには30秒，自動移動モ 


ベて特別なことをしているようには思えない。 
プログラム上の改良を加える余地が残っている 
のではないかと思う。画面の色なども含めて， 
ぜひとも考慮していただきたい。 

いままで築き上げてきた，全部あわせて（本 
編，シナリオ集3つをあわせて）50本以上もの 
シナリオを，これからのユーザーにも楽しんで 


ードでも12, 3秒かかるのだ。 

X 68000 XVIを使ってクロック 16MHz なら少し 
速くなるが，今度はメニュー画面でキーに過剰 
に反応してしまう。これではいくらシナリオが 
よくてもゲームを楽しむのはむずかしい。 
ゲーム画面を見ても，ほかのゲームなどに比 


もらうためにも。 

総合評価 

ストー U 一 

お買い得度 
目新しさ 
難易度 


0 5 _ 10 

★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
★ ★★★★ 

バラバラ 
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iFith 


今月はアーケードで人気の「ワールドスタ 
ジアム」に X 68 D 0 D オリジナルの「生中継68」 
を取り上げます。対戦で遊んだりオリジナ 
ルチームをエディットしたり，ずいぶん盛 
り上がったようですね。 



ワールドスタジアム 

►買った日から一日中はまってしまった。 
しかし，1988年度版というのが実に惜しい。 
ぜひ“のも”のトルネードが見たかった。 

藤川英男 (17) 熊本県 
►とにかく野球ゲームの中でいちばん面白 
いです。1991年度版の移植が待ち遠しいで 
す。 大保貢一 (22) 香川県 

►やっぱりフアミスタからの統一された操 
作性，ゲーム性をそのまま進化させたとこ 
ろがこのゲームのいいところ。特にとっつ 
きやすさはほかの野球ゲームに比べて格段 
にいいところが気に入りました。 

宮城守 (18) 岩手県 
最近は，初心者イジメができなくてさみし 
い。やり始めた頃は，走 M しまくって相手 
のミスを誘い得点して遊べたのになあ。や 
ているうちに皆うまくなったものだ。ひ 
りで遊んでもいいけど，やっぱり皆で集 
まって対戦をするのがいちばん面白いです 
ね。 飯室一政 (23) 神奈川県 

►う〜ん，面白い。やっぱり面白い。「ワー 
ルドスタジアム」 は 最高だね。 チーム ェデ 
イッ ト機能でォリジナル チームを 作ったり， 
対戦で相手をボコボコにやっつけたり（反 
対に返り討ちにあうこともしばしば）遊び 
方しだいで長く遊べるソフトでしよう。や 
っぱり買ってよかった。 

小野隆一 (22) 群馬県 

► 「ワールドスタジアム」のいいところを 
述べるとするならば，それは「ファミリー 
スタジアム」の長所を挙げることになる。 

この「ファミリースタジアム」シリーズ 
は，ナムコのスポーツシリーズである「フ 
アミリー」シリーズ のなかでもいちばんの 
人気を得ることになった。これは単に日本 
人が野球が好きだからとか， ルールが よく 
知られているから，とかいう1次元的な理 
由からではないだろう。うまくデフォルメ 
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されたところ t ,本物の臨場感をうまく伝 
えているところのノぐランスのよさなどの， 
多面的で細かい長所がそれぞれに功を奏し 
ているのだと思う。 

開発側の計算なのか，それとも偶然そう 
なったのかはわからない力?，実は偶然じゃ 
あないのかと疑うくらいによくできている。 
そして，このパ'ランスのよさは2人プレイ 
の•ときに如実に表れてくる。「手に汗握る j 
とは結構使い回された古い表現だが，まさ 
にそのことばがぴったりくるのである。あ 
んなに心臓の鼓動が高まるゲームはいまだ 
かつて見たことがない。 

世の中には“「フアミスタ」なら自信があ 
る”とか，“負けたことがない”という人間 
がたくさんいて，そういう人間同士の戦い 
においては（周りの人間は！：もかく），極度 
のプライドの衝突が内包されている。当事 
者たちはいまにも心臓が飛び出しそうにな 
っているのである。苦労して勝ったときの 
喜びは麻薬のごとし，となる。 

で， 「フ アミ スタ」 と 「ワースタ」 の違い 
だが，もちろん第一には演出の派手さが挙 
げられる。また，「ワ ースタ」 はア ーケー ド 
ゲームとして作られているので，1人プレ 
イでもそ'こそこに遊べるようになっている。 
しかし，2人プレイのほうが遙かに面白い 
のは共通していえることなので，身の回り 
に強い対戦者がいるのは本当に幸せなこと 
なのである。 木山康一 (25) 佐賀県 






































AFTER REVIEW 
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►いままで投手と打者との駆け引きを，こ 
れほどまでリアルに再現した野球 ゲームは 
ないと思う。カクカク動きなんか全然気に 
ならない。 白戸知己 (24) 北海道 

►私は弟がやっているのを見ているだけ 
ですが，なかなか面白いです。いまのとこ 
ろキヨマーの 打率が上々だし。うふ。 

岩瀬貴代美 (19) 福岡県 
►なんといっても対戦プレイが面白い。だ 
ってコンピュータを「強い」にしても全然 
弱いから。 若月功 （17) 茨城県 

►いままでの野球ゲームとは違った面白さ 
があります〇そして，「プロ野球の ニュース」 
がなかなかいいですね。 

梶田泰紀 (16) 愛知県 

►コナミがこだわりぬいて，とことんリア 
ルに作り上げてくれているのがとても好感 
が持てる。 辰己真章 (17) 兵庫県 

►盗塁，走塁などに問題点があるけど，そ 
れ以上に雰囲気がとてもいい。 

政池浩司 (17) 東京都 
►やっぱり“のぼ”のトルネード投法がい 
い！これは感激ものです。 

山本哲彰 (20) 広島県 
►私のチームは現在103連勝中だ。 

古川照泰 (19) 北海道 
►すごいぞグラフイック，ノリノリ BGM & 
SE 。 でもバグが多いのはなんとかしてほし 
かったなあ。 小田学洋 (25) 兵庫県 

►なにかいままでの野球ゲームとは，違う 
ものを感じさせてくれるし面白い。それに 
野球が好きですからね。 

宫前智 (13) 北海道 




•ヒッ ト エンドラン をしても走者の速さ 
(位置）が変わらない 
•盗塁はスタートのタイ ミン グではなく， 
走者の足だけにかかっている 
•フライ時の処理 

• ピッチヤーのボールが狙ったところにい 


►欠点はいろいろあるけどそれらを打ち消 
す パワーが この ゲームに はあります。なんと 
いってもピッチング，バ、ツテイングシステ 
ムがすばらしいなと思いました。 


きすぎる 

•ボール球が打てない。要するにバッティ 
ングスコープがストライクゾーンの外に出 
ない 


野瀬茂樹 (18) 大阪府 
►バグなどの問題が出ていますが，演出な 
どの出来がいままでにないくらいよい。 

太田清宣 (25) 兵庫県 
►最初のうちは操作に戸惑うけど，慣れて 
しまえば「ワールドスタジアム」なんか目 
じゃない出来だと思うぞ。 

堂領輝昌 （17) 宮崎県 
► 「生中継68」は面白い。このソフトは絶 
対に買い！ だ。しかし，不満に感じたと 
ころもあるのでちよつと書いてみます。 


ぜひ，パワーアップキットかなんかを出 
してパ、ージヨンアップしてもらいたいです 
ね。 原田謙 (17) 広島県 
►描き込まれたグラフィック，聞きごたえ 
のある BGM ， 完成度はあまり高くないとは 
いえ，コナミのこのゲームに対する思い入 
れがひしひしと伝わってくるのがいい。プ 
レイに鮑きたら観戦モードにして，ボーッ 
と眺めているだけでも面白い。操作にちよ 
っと戸惑うこともあるけど，野球ゲームと. 
しては合格点かな。牧田利光 (22) 東京都 


発売中のソフト 

★ジェノサイド2 ズーム 


X68000 用 5”2HD 版8,800円（税別） 

★スターウォーズ ビクター音楽産業 

X68000 用 5”2HD 版7,200円（税別） 


★ワールドゴルフ III エニックス 


X68000 用 5 n 2HD 版8,800円（税別） 

★大戦略 IN’90 システムソフト 

X68000 用 5"2HD 版2枚組9,800円(税別) 

★伊忍道 • 打倒信長 光栄 


X68000 用 5”2HD 版9,800円(税別） 

★ブルトン•レイシナリオ集 V0L.3 システムソフト 

X68000 用 5”2HD 版2枚組4,800円(税別） 

★ ロードス島戦記福神溃ブラザーエ業 (TAKERU) 
X68000 用 5"2HD 版3,500円（税込) 


新作情報 

★グラディウスII コナミ 
X68000 用 5”2HD 版9,800円（税別） 

★ヴェルスナーグ 戦乱 ファミリーソフト 

X68000 用 5”2HD 版価格未定 


★ ノア M.N.M ソフトウェア 


X68000 用 5”2HD 版7,200円(税別） 

★スーパー上海ドラゴンズアイ 

ブラザーエ業 (TAKERU) 
X68000 用 5”2HD 版7,800円（税込） 

★スピンデイジー II アルシスソフトウェア 
X68000 用 5”2HD 版価格未定 

★ PITAPAT ビクタ ー 音楽産業 

X68000 用 5”2HD 版2枚組6,800円(税別） 

★シムアース イマジニア 

X68000 用 5”2HD 版 12,800円(税別） 

★レミングス イマジニア 

X68000 用 5”2HD 版7,800円（税別） 

★ F29 RETALIATOR イマジニァ 

X68000 用 5”2HD 版価格未定 

★メガロマニアイマジニア 


X68000 用 
★ヘビーノヴァ 
X68000 用 

★ウェルトリス 


5”2HD 版価格未定 
マイクロネット 

5”2HD 版7,500円(税別） 

BPS 


X68000 用 5”2HD 版7,800円（税別） 

★ファーストクイーンIIクレソフト 


X68000 用 5"2HD 版8,800円（税別） 

★エイ リアンシン ドローム 電波新聞社 


X68000 用 5”2HD 版価格未定 

★ふしぎの海のナディア ゼネラルプロダクツ 

X68000 用 5”2HD 版価格未定 


★ユニオン ポニーテールソフト 

X68000 用 5”2HD 版7,800円（税別） 

★究極タイガー 金子製作所 

X68000 用 5”2HD 版価格未定 

★スタートレーダーブラザー エ業 ( TAKERU) 
X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★棋太平 SPS 

X68000 用 5”2HD 版価格未定 

★ FIFTY TEMPEST (仮称） ファミリーソフト 
X68000 用 5”2HD 版価格未定 
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八ードウェアエ作入門 

赤外線リモコン制御 ㈣ n 

今月は赤外線リモコンの原理と X 68000 でコントロールするた 
めの理論を解説してい吉ます。解説が中心のためすべてを理解 
しようとせず，来月に備えて基本的なことをきっちり押さえる 
よ:ラにしましよ5。 


Misawa KazuhiKo 

三沢和彦 



多目的赤外線リモコン 


しばらく模型工作の話題が続きましたが, 
これでメカトロニクス制御の基礎を理解し 
てもらえたこと！:思います。しかしながら， 
これまで取り上げてきた「リモコン」は一 
世代古いものでした。というのも，パトリ 
オットに使用したリモコンは長いフラット 
ヶーブルを引きずっていたので，なんとも 
スマートではありませんでした。 

現在ではほとんどの家庭電化製品にも赤 


外線の無線リモコンが付属してくるように 
なりました。やはり，リモコンは何も尻尾 
の付かないものであるべきでしよう。そこ 
でこのハードウェアエ作入門でも，今月か 
ら赤外線リモコンを X 68000 につないで外 
部機器を操作することを実験してみようと 
思います。 

赤外線リモコンで X 68000 と外部機器を 
接続するときに， X 68000 から送信して外部 
機器をコントロールする場合と，その逆と 
して外部リモコンで X 68000 をコントロー 
ルする場合とが考えられます。今回は， 
X 68000 を送信側にして外部機器をコント 
ロールする方法を試してみたいと思います。 

赤外線リモコンの仕組みについては，以 
前本誌で桊野氏の製作記事が載りましたが, 
その頃のバックナンバーを持っている読者 
の方もそんなに多くないと思いますので， 

あ’らためて原理からていねいに解説してい 


きましよう。 



赤外線リモコン 



赤外線リモコンの仕組み 


まず，赤外線を使った光リモコンの基本 
構成について述べます（図1)。実際に製作 
する回路を簡単にするために，今回は専用 
1 C を利用したものを設計する予定なので， 
ここでは一般に使われている規格に沿って 


説明していきます。 

通常の光リモコンは，数十種類程度のキ 
一を押して命令を選択する送信機と，その 
命令を受けとってそれぞれの命令に対応し 
た機能を実行する受信機とに分かれていま 
す。送信機は，各キーが押されたために発 
生した命令をデータコードにコード化を行 
う データ エンコーダ， データ 送信のための 
タイミングを作るクロック，ぉよび，エン 
コーダによってコード化された信号を電流 
増幅したあとに変調をかけて赤外線発光ダ 
イオードを駆動する回路からなっています。 

受信機は発光ダイオードから送信され空 


図1赤外線リモコンの基本構成 


間を伝播してきた光信号を受けるフォトダ 
イオードと，その信号を増幅する回路，受 
信信号からのデータコードを取り出す検波 
回路，さらには，そのデータコードを各命 
令に振り分けるデコーダからなっています。 
デコーダを出た信号がそれぞれのコードに 
対応した命令を実行し，外部機器のコント 
口ールを行うのです。 

赤外線で送るデータは各命令に対応する 
コードをシリアルデータに変換し，0/1のビ 
ット列を順次送ることによって通信します。 
送受信回路に共通の周波数であるクロック 
を持っているので，そのタイミングに同期 
させて0/1のビットを並べます。実際にはビ 
ット列に合わせて赤外線発光ダイオードを 
ON / OFF させますが，単糸屯に ON / OFF させ 
るだけでは到達距離が延びず，しかもノイ 
ズのためにビットイ匕けといっ_たトラブルも 
頻繁に起こります。 

そこで，空中を伝播する赤外線には38 
kHz の変調がかけられていて，外的なノイ 


a ) 送信機 



b ) 受信機 



100 Oh ! X 1992.2. 




























































C ) ••単発 key 丨パルス出力 

:連続 key 押している間出力 



ズから強くなるように工夫されています 
(図2)。これはどういうことかというと， 
0/1のデータビットに対応して ON / OFF さ 
せる赤外線発光ダイオードの光をさらに速 
い繰り返しで，意図的に光の強弱を付けて 
やるのです。たとえばこの強弱の繰り返し 
の速さを 38 kHz ( l 秒間に38000回）と決めて 
おけば，受信機のほうでも，正しいデータ 
信号がその速さで強弱の変化が付けられて 
到達するはずです。もし，その信号に外的 
なノイズが乗ってしまっているとしても， 
ちょうど 38 kHz で変化しないかぎり，偽の 
信号ということが見分けられるのです。 


赤外線リモコン用 LSI 


上で述べた回路をすベて個別部品を組み 
合わせて組もうとすると大変な手間がかか 
ります。最近では赤外線リモコンの需要も 
増えたおかげで，専用の LSI で簡単に工作 
することも可能になりました。今回のハー 
ドウヱアエ作入門でも，市販で手に入る専 
用 LSI の使用を前提に回路を設計していこ 
うと思います。 

いつものよう に T - ZONE パー ツシヨッ 
プでリモコン専用 1 C を入手しよう t 問い 
合わせたところ，なんと単品では取り扱っ 
ていないという返答がきました。ずいぶん 
普及しているわりには手に入れにくい部品 
なのだろうかと思っていましたが，実は単 
品では扱っていなくても，抵抗やコンデン 
サなどといった周辺の細かい部品とセット 
にしたキットの形では販売しているという 
ことでした。 

そこで今回用いたのは（有）谷岡電子製 
T . E . L . ェレクトロニクスキットシリーズの 
赤外線リモート.コントローラ送信部（モ 
デル IR -0513 A ) と赤外線リモート•コント 
ローラ受信部（モデル IR -0513 B ) です。こ 
れは， TOSHIBA の TC 9132/9134 の赤外線 
リモコン専用送受信 LSI をべースにしたキ 
ットです。 

まず，送信用 IC ( TC 9132) の機能から見 
ていきましょう（図3)。この 1 C は，32種類 
の キース イッチを外付けでき，そのうちの 
ひとつを押すと，対応する命令コードを赤 
外線発光ダイオードの点滅で送信します。 
32種類の命令は，4種類のタイミングパル 
ス発生器からの出力（ピン1~4)を8種 
類のキー入力検出回路に入力する（ピン5 
~13)組み合わせの合計4 X 8 =32で区別 
します。実際にはキーマトリクス回路！：い 
って，ピン1~ 4のうち1本とピン5 ~13 
のうち1本！：をショートさせることによっ 


て，1命令を選択します（図4)。そこで， 
押しボタンスイッチを32個用意して，どれ 
かひと つの 押しボタンスイッチを押すとそ 
こに対応する組み合わせがシヨートする仕 
組みになっています。 

ひとつの キーが 押されると， その 組み合 
わせにしたがって， データコー ドが エンコ 
—ダによって 生成され ます。 この 1 C はシリ 
アルデータのタイミング および， ノイズ 防 
止用の変調のために発振器を内蔵していま 
す。そして，その発振周波数は外付け（ピ 
ン 20, 21) のセラミック発振 子と いうもの 
によって決められます。送信用の信号を自 
図2変調パルスとは 


動的に生成して，信号出力端子（ピン 18) 
から出力します。 

ただし，信号出力端子に直接発光ダイオ 
-ドを取り付けてもうまく動作してくれま 
せん。これは，発光ダイオードの駆動には 
ある程度の電流が必要なので，トランジス 
タスイッチを外付けしなければならないか 
らです（図5)。このトランジスタスイッチ 
は，本連載の「メカトロニクス制御」のと 
きに モーターを 駆動するために使ったもの 
と基本的に同じなので，そのときの記事も 
参考にするとよいでしよう。 

同じ 1 C で複数の機器を制御する！：きに, 


I ビツト信号の中でも細かく ON/OFF が繰り返されている 



〇 


〇 


図3送信用 IC TC 913 E 

ブロック図 


Xt X7 


C| 〇3 


TEST 



図4キーマトリクス入力 


タイミングパルス発生回路 
Ti Tz T 3 T4 



key マトリクス 


データエンコーダ 



キ—入力検出回路 
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耳いに混信してしまっては誤動作の原因に 
:なります。そこで，この TC 9132 ではコー 
ド•ビットと呼ばれる3ビット （7 通り） 
のコードを付け加えることによって，送受 
，信器のセットを区別することができます。 
ピン14〜16に H / L の組み合わせでコード • 
ビットを決めます。当たり前ですが，送受 
信器のコード•ビットは合わせておかなけ 
ればなりません。 

図5トランジスタスイツチ 

+ 5V 


TC 9132 
送信出力 



受信用 IC ( TC 9134) は TC 9132 から送信 
されてきた信号を受信し，32通りの命令を 
解読しながらそれぞれの命令に対応して外 
部機器の制御を行う 1 C です（図6)。32通り 
の命令は， 

1) 単発出力（ピン19，20，23〜 41) 

2) 連続出力（ピン6〜 11) 

3) サイタリック出力（ピン17， 18) 

4) オートボリユーム（ピン 15) 

に分類されています。それぞれの機能を簡 
単に説明していきましよう。 

1) 単発出力は通常 H で，対応する ボタン 
を押した瞬間にある時間間隔 ( TC 9134 では 
140 ms ) だけ L になります 0 テレビのチャン 
ネル選択に相当します 

2) 連続出力は通常 H で，対応するボタン 
を押している間は L を保持します。ビデオ 
デッキでピクチャーサーチするときの早送 
り，巻き戻しに相当します 

3) サイタリック出力は対応するボタンを 
押すたびに ON/OFF ( H / L ) を切り替えま 


図 B 受信用 IC TC 9134 

■TC9I34P ブロック図 X T X t 


Vod GND 

-©- 


タイミング発生器 


C«) SP, 



)SP 22 
^ CP Z 
© CP. 


EX, 


EX 2 


D/A OUT 


図 7 受光モジュール 



す。電源の ON / OFF に相当します 

4) オートボリュームは文字どおり押して 
いる間だけ連続的にボリュームが上下しま 
す 

このように多機能•なコントロール回路を 
搭載しています。 

このほかの端子には，送信用 1 C と同じよ 
うに基準周波数を決める発振子をっなぐ端 
子（ピン1，2)，異なる送受信セットを区 
別する コード •ビット端子（ピン3〜 5) 
があります。 

ところで，いちばん重要な信号入力です 
が，この 1 C に空中を伝播してきた赤外線信 
号を入力するには，受信用フォトダイオー 
ドに加えその信号を増幅したあとに，ノイ 
ズ防止用の 38 kHz の変調のかかった信号か 
ら データ コードを取り出す復調器を外付け 
しなければなりません（図7)。 

このような高•低周波アナログ信号を処 
理する回路を組み立てるには，ある程度の 
知識と経験が必要なのですが，いまではこ 
の部分の回路もモジュール化されています。 
今回は SONY 製の CX - 20106 A という光リ 
モコン用受光モジュールというものを使用 
します。これは 1.5 X 1.5 X 2 ( cm ) 程度の 
大きさでアルミのシールドケースに入った 
コンパクトなモジュールです。この中に受 
光用フォトダイオード，増幅用アンプ，38 
kHz の信号成分のみ通過させるバンドパス 
フイルタ，そしてデータコードを取り出す 
復調器がワンセットになっています。十分 
な電流を取るために実際にはもう1本トラ 
ンジスタを通します力す，それでもほぼこの 
モジュールを TC 9134 に直結する感覚の手 
軽さで，受信回路が完成してしまいます。 



市販されているキットの主な中身を参考 
までに列挙しておきます。 

•送信機 

1) 送信用 IC TC 9132 

2) クロック基準用発振子 

3) 赤外線発光ダイオード 

4) 発光ダイオード駆動用トランジスタお 
よび周辺抵抗器 

5) キース イッチ 
•受信機 

1) 受信用 ICTC 9134 

2) クロック基準用発振子 

3) 赤外線受光モジュール 

4) 入力信号増幅用トランジスタおよび周 

辺抵抗器 ‘ 

どちらのキットにもプリントパターンを 


デ I 夕 
チエツク 




エラ I 

検出 




n —ド 

チ H ツク 




C.C2C3 


102 Oh! X 1992. 2. 















































































































図 9 TC 91 32のキーマトリクスとアナログスイツチ TC 4051 の組み合わせ 


TC9I32 

Tl T2 T3 T4 Kl K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 




COMMON 


K 6 


J<7 




アナログスイツチ TC405I 




つまり， 5 V か 0 V かの電圧値であるのに対 
し，アナログスイッチではスイッチの ON / 
OFF が電流が流れるか流れないかで区別 
するということです。ですから，今回の回 
路のようにタイミングパルス発生器からの 
出力を電圧値，電流値を考えることなくそ 
のまま通してやればよいというときには， 
アナログスイッチのほうが便利ということ 
になります。 

今回使用したアナログスイッチは TO 
SHIBA の TC 4051 BP という CMOS - IC です 
(図8)〇この 1 C はアナログスイッチを8 
個並列に持っていて，入力は共通，出力は 
8個のうちのどれかに出力する構成になっ 
ています。そして，共通入力端子が8個の 
出力端子のどれとショートするかを選択す 
るのは，3ビットのデジタルロジック入力 
です。ちようど X 68000 のジョイスティック 
ポートの出力はちようど3ビットですから， 
ジョイスティックポートの出力で，アナロ 
グスイッチの選択をすることができます。 

ところで， TC 4051には8種類の選択出力 

図日アナログスイッチ TC 4051 





刻んだ基板が用意されていて，部品を取り 
付けていくだけで完成するようになってい 
ます。しかし，今回は改造を施す.というこ 
とを前提としていますから，別の基板に新 
たに配置していくことにします。 


の問齡 


市販のキットのままでは送信側，受信側 
どちらにも問題があります。まず送信側で 
すが，命令の選択はキースイッチを押すこ 
とによって行っているために， X 68000 から 
命令を送るためには， - X 68000 がボタンを柙 
すように改造しなければなりません。とは 
いっても，実際に X 68000 がキースイッチそ 
のものを「押す」ことは不可能に近いので, 
その代わり【なるようなインタフェイスを 
工夫する必要があります。 

今度は受信側ですが先ほど述べたように， 
命令は32通りの出力端子にパラレルに信号 
が出てくるだけです。実際には外部機器を 
制御するためのインタフェイスを付けてや 
らなければなりません。しかも，最大の問 
題として出力信号の大部分は単発出力で， 
出力信号は送信側がデータコードを送信し 
た瞬間に 140 ms だけしか出力しないのです。 
したがって，外部機器のほうはいつ来るか 
わからない単発出力信号をずっと待ち続け 
なければならないわけです。ですから，140 
ms しかない出力信号を外部機器の制御の 
ために処理する回路を設計する必要がある 
のです。 

このように，キットだけでは今回の目的 
の回路は実現できないため，このキットの 
回路に追加する新たな回路を設計していこ 
うと思います。 



送信回路の改造 


もう一度送信回路を見直してみましょう。 
送信命令を選択するには，4種類のタイミ 
ングパルス発生器からの出力と8種類のキ 
一入力検出回路への入力をショートさせれ 
ばよいわけです。そこで，人間がボタンを 
押す代わりに電気的にショートさせるスイ 
ッチを配線しておけば， X 68000 からの電気 
信号で送信コードを送り出すことができる 
はずです。このような電気的に配線をショ 
一卜させるようなスイッチをアナログスイ 
ッチといいます。 

このアナログスイッチがデジタルスイッ 
チと違う点は，電流スイッチか電圧スイッ 
チかという点です0すなわち，デジタルス 
イツチではスイツチの ON / OFF が H か L , 


があり，これもちようどリモコン送信用 1 C 
の TC 9132 のキー入力検出回路が8通りあ 
るのに対応しています。そこで，図9のよ 
うにタイミングパルス発生器の4番出力 
(ピン 4) を共通入力として8種類のキー 
入力検出回路（ピン5〜1 3) に出力を振 
り分けることにすれば，アナログスイッチ 
によって命令番号3，7，11，15,19, 23, 
31が選択できるようになります。 
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受信回路の鹏 


次に受信回路での問題をクリアしていき 
ましよう。受信回路は32通りのすべてが H / 
L のロジックでパラレルに出力されている 


ので，インタフェイスの設計は楽なのです 


が，最大の問題は出力が一瞬しかないとい 
うことでした。そこで，これらの単発出力 
を使って外部機器の コント n — ルを 実現さ 
せるためには，一瞬の出力変化をキャッチ 
して定常的な出力に変換してやらなければ 
なりません。 

これには，データラッチと いって 時間的 
に変動するデータの流れをある瞬間で止め 
る回路が便利です。「ラッチ」という言葉は 
英語で「掛け金（を掛ける）」という意味 
で，データをある瞬間で掛け金を掛けるよ 
うに止めてしまう，というた t えからきて 


います。今回使用したデータラッチは TTL 
規格表に載ってい'る HC 74 というロジック 
1 C です。この HC 74 は D (データ）フリップ 
フロップと呼ばれているもので，基本は図 
10のように入力 D と出力 Q および Q ’， そして 
データラッチのためのクロック入力とから 
なっています。 

その基本機能は，変動するデータを入力 
D に加えておき，必要な瞬間にクロックを 
L から H にするとその クロ ックの立ち上が 


りの瞬間に入力 D にかかっていたデータが 
保持されて，そのまま出力 Q に出る！：いう 
ものです。このとき，出力 Q ’ は Q の反転出力 
( Q が L ならば Q ’ は H , Q が H ならば Q ’ は L ) 
になっています。ここで注意すべきなのは, 
クロック入力は L —> H の立ち上がりのとき 
だけラッチ動作を行い， H — L の立ち下が 
りのときには何も起こらずにそれまでのデ 
—夕が保持されたままということです。こ 
れを「リーディングエッジトリガ」といっ 
ています。 

以上が D フリップフロップの基本的な使 
い方ですが，これを少し変形すると今回の 
目的のように瞬間的な単発出力を捕まえる 
ことができます。図11がその回路ですが， 
よく見ると，出力 Q ’ が入力 D に直結されて 
います。ここにクロックが入ってくると， 

Q 出力にはこれまでの Q 出力の反転が出力 
されてきますから，1個のクロックのたび 
に必ず Q 出力は反転することになります。 

時間的にこの動作を シミュレートし たの 
が，図12のタイミングチヤートです。この 
図を見てわかるとおり，クロックが一定の 
周期ではなくて，単発パルスがランダムに 
いつ入ってきても，必ず Q 出力は反転して 
くれます。ですから，このクロック入力に 
今回の光リモコン受信用 ICTC 9134 の単発 
出力をつないでおけば，いつそれぞれの命 
令を送信しても，その瞬間に出力される単 


図10 □フリップフロップ HC 74 
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CLR 



7474. 74LS74, 74874 


発出力を検知して， Q 出力を反転させるの 
です。そこで，各命令に ついて， 1回送信 
するたびにその ON/OFF を切り替えるよ 
うな動作にすれば，定常的に ON 状態と 
OFF 状態を保持することができるわけで 
す。このように1回ごと.に ON/OFF を切り 
替えるような動作を「トグル」動作といい 
ます。 

実際には， X 68000 のジョイスティックポ 
一卜の3ビット出力を8種類の命令に対応 
させて出力するのですから，このトグルフ 
リ'ップ フロ ップを8個並べておけばよ いこ 
とになります（ただし実際の外部 コントロ 
ールは6種類の出力しかできません。これ 
について は来月説明します）。 

* * * 

以上で説明してきた送受信機回路につい 
ても，やはり実際の回路を追いながら研究 
するほうがわかりやすいと思いますので， 
来月もう一度詳しく説明します。 

今回は赤外線リモコンの理論を送受信両 
方合わせて一気に説明してしまったので， 
完全に理解するのは難しかったかもしれま 
せん。誌面の都合で完全な回路図も来月ま 
で先延ばしになってしまったので，実際の 
回路がどうなっているのかもあまりつかめ 
なかったとしてもしかたないと思います。 
来月には，より具体的な解説をゆっくり行 
いますので，お楽しみに。 


〇 リーデイング エッジ トリガ ( pos ) 
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0 7473の項参照 


図トグルフリップフロツプ 
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図12トグルブリップフロップのタイミングチヤート 



Q 出力 





ランダムな CLK パルスに対して， Q 出力は CLK I発ごとに反転 
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X 6800 LZ-MUSIC 用 


ストリートファイター II より ©CAPCOM 

リュウの テーマ 


今月は X 6 BOOO 用のプログラムが2本 
です 。 Z - MUSIC システム用と 
口 PM □用が1本ずつ，節分の豆撒き 
Nakazato Kazunori もそこそこに，がんばって入力してみ 

中里和紀ましょう。 


X 68000_ OPM □用 

■ ■ I M Kinouchi Youichi Masakawa You 

IUC LJ V Cl 木ノ内洋 一 s 政川陽一 


あと今月は1吲年1阴号に掲載した X 
1用のバグ取りプログラムも掲載して 
います。 


ついに来たそ’， Z - MUSIC システム 



ストリートファイター II 

今月の1曲目は， X 68000 の Z - MUSIC シ 
ステム用にお届けしましよう。 

曲は咋年流行したストリートファイター 
II より「リユウのテーマ」です。本誌では， 
サンプルデータとして進藤君の作品が掲載 
されていましたが，投稿作品としてはこの 
LIVE in のページでは初登場となります。 

Z-MUSIC システム も，発売してから2 
力月以上たっていますので，入手した人も 
多いことと思、います。これからは ， LIVE in 
の ページ も Z-MUSIC システム が主流にな 
ってい〈ことが予想されます。まだ手に入 
れてない人は，購入することをお勧めしま 
す。ディスクまるまる2枚組のサンプリン 
グデータだけでも，ウン万円の価値がある 
と思いますので，かなりお買い得ですよ。 

さて，作品の解説をしましょう。 Z - 
MUSIC システム 初登場ということで，曲の 
デキより新鮮さだけで……ということはあ 
りません。よくできていると思います。演 
奏してから9 9秒をすぎたあたりでフェード 
アウトでもしてもらえると面白かったので 
すが，疑沢はいいません。 

曲のデキもさることながら，やはり拍子 
木と つづみの 音 も 完成度にひと役 かってい 
ます。おそらく， OPMD のサンプリングデ 
ータでは，ここまでのデキにはならなかつ 


たでしょう0ちょっとアレンジっぽい感じ 
もまたグッドでポイント高いです。という 
わけで聴いたとたんの一発採用になりまし 
た。 

Z - MUSIC システムを使った作品が届く 
ようになりました。投稿してくれた中里君 
は18歳。これからが伸び盛りですね（身長 
ではない）。次の投稿もお侍ちしてます。 


オリジナル曲もあり 


さて，2曲目は X 68000 の OPMD 用， 
「 TideOver 」 です。聞いたことのないタイ 
トルでしよ。それもそのはず，この作品は 
オリジナル曲なのです。正確にいうと，作 
曲が木ノ内君，政川君は編曲と音響を担当 
しています。 

「Tide Over 」 とは，態度がオーバーとい 
う意味で，態度がデカいと同義語で……は 
ありません（失礼)〇本当は「乗り切る」， 
「切り抜ける」などの意味があります。辞書 
で調べると，「(困難を）乗り切る」などと 
載っているはずです。いかにも受験雑誌 
Oh ! X って感じでしよ？木ノ内君のイメー 
ジとしても，そういった意味が含まれてい 
たようですね。さらに，美しいメロディの 
響きを狙ったそうです。 

曲は8ビートが刻まれています。ちよっ 
と聞くと， X 68000 用のオリジナルゲーム， 
「メタルサイト」を思い出すような コード 
進行をしています。なんとな〈イメージが 
わきますか？ 

オープニングから気合が入って，なかなか 

図1 ストリートファイター II 用カウンタ表示 

COUNTER 


1 ： 00000 1B0 00001440 2 ： 000O01C0 00001440 
5:000001C2 00001440 6:000002 A0 00001440 
9 ： 000001B0 00001440 


の出来栄えですね0オリジナル曲ということ 
で，「この曲はこうでなくてはいけない」と 
力 1 「音をはずしてる」とかいった類のもの 
はありません。ひょっとしたら，それが作 
者の狙いだったのかもしれないのですから。 

よって，個人的な感想を述べさせてもら 
いますと，繰り返しが多いように感じられ， 
曲のひねりが足りないと思えます。同封の 
「Winning Trick j で，ひねりすぎて聴きに 
く くなっていたのとは対照的です。うまく 
サビの部分を作って，サビが盛り上がる曲 
を考えてみてください。どんなに短い曲で 
も最初から最後まで全開では聴き疲れして 
しまいます。抑えるところは抑えるように 


心がけましよう。 

こめように LIVE in ではオリジナル曲も 
受け付けているのです。偶然というか，ス 
卜 II を送ってきてくれた中里君も「いまの 
気持ちはバルバロイ」という，なんだかわ 
かんないようなタイトルのオリジナル曲を 
送ってきてくれてますよね。もちろん，こ 
れからも幅広いジャンルの作品をお侍ちし 
てます。 


本当にごめんなさいのコーナー 


1991 年 10 月号に掲載されていた 「Spanish 
blue 」 の音色リストが抜けていました。さら 
に， 1991 年 12 月号のごめんなさいの コーナ 
一に載っていたリストは，音色セットルー 
チンだけでした。本当にボケててごめんな 


さい。 

そこで，1991年10月号のリストを 「Spanish 


3 ： 000001BO 00001440 4 ： 00O001B0 00001440 
7:000002A0 00001440 8 :00000180 00001440 
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Blue 2. Basj として，今月号のリスト 4 を入 
力してください0ファイルネームはなんで 
も結構です0さらに音色セットルーチンが 


肝心の入力の仕方を説明しましょう。初めて 
の掲載なので，できる限り初心者の人に合わせ 
て説明します。でも，上級者の人も読んでおい 
たほうが絶対にトクだよ。 

まず，以下のものを用意してください。 

• X 68000 

• Z-MUSIC システムのバックアップ 
• エディタ 

Z - MUSIC システムを買ってきたら，まずはバ 
ックアップを作りましょう o X 68000 の取り扱い 
説明書の「バックアップ」のページを参考にし 
てください。 

さて，リストの入力です。 

それでは， Human 68 k を立ち上げてください。 
A > 

と表示されましたね。 

次にエディタを立ち上げます。普段使ってい 
るエディタでかまいませんが，ここでは標準の 
ED . X を例にとります。 

A>ED SF 2 .ZMS 
としましょ 

エディタが立ち上がりましたね。それではリ 
スト I を見てください。行の先頭⑶〒番号が付 
いています。これは，便宜上のものですので， 
Z - MUSIC システムには必要ありません。そこで, 
行番号から右の部分を入力してください。 

長めですので途中で何回かセーブしておくと 


☆ ZPCNV . X を使ラ暗黙の了解 

これは， ZMUSIC . X のワークエリアに関係する 
のです。この作品を演奏させるには， 200 K バイ 
卜程度のワークエリアを確保すれば十分でしょ 
うが，標準では I 2 K パイトしかワークエリアが 
ありません。 

そこで，一 W スイッチでメモリを確保すれば 
いいのでしょうが，ちょっとメモリが無駄にな 
ってしまいます。なぜならば， *. ZPD ファイル 
を使って演奏するぶんにはワ_クエリアは必要 
ないからです。 ZPCNV . X はメモリを使うのも一 
時的ですし，何度も演奏するのなら，ファイル 
にしておいたほうが楽なのは間違いありません。 
そういった理由だと思ってください。 

どうしてもリスト I ,リスト2だけで演奏し 
たい人は， Z - MUSIC . X で一 W 200 と設定し，リスト 
I の途中にある， 

. ADPCM _ BLOCK 一 DATA SF 2 .ZPD 
という行の最初にスラッシュ （/) を入れて，次 

の. 

/. ADPCM_LIST SF 2 .CNF 
の最初のスラッシュをはずしてください。 
これで， 

A > COPY SF 2 .ZMS OPM 

とすれば，しばらくディスクアクセスしたあと 


130行に 「Voice set r . Bin 」 という名前でプ 音色セツトルーチンは，1990年3月号「ね 

ログラムされています。自分のシステムに こバス」などで使用しているものとまった 

合わせた変更が必要です。 く同じです。 （ S . K .) 


◎ Z - MUSIC システム用入力方法 


よいでしよう。 ESC + W ですね。わからないとき 
はマニュアルを読んでください。 

さて入力し終わったら，今度はサンプリング 
音のコンフイグレーシヨンファイルを入力する 
ことにします。 

リスト2を見てください。これは，この作品 
が使用しているサンプリングデータです。これ 
には行番号がありません。すべての文字を入力 
してください。 

ファイルネームは， 「 SF 2. CNF 」 がよいでしよ 
う。リスト丨とはファイル名の拡張子が違って 
いることに注目です。 

ほかのファイルになるわけですから，せっか 
く入力したリスト I を消さないように気をつけ 
てください。エディタに不慣れな人は，一度エ 
ディタを終了させてから， 

A>ED SF 2 .CNF 
とやるのが無難です。 

リスト2も入力しましたね。それでは，ディ 
レクトリの中には， 

SF 2 .ZMS (リスト I ) 

SF 2 .CNF (リスト 2) 

があるはずです。 

ここで， Z - MUSIC システムを立ち上げましよ 
う。フロッピーべースで使っている人ならば， 
ドライブ0にシステムディスク，ドライブ I に 
サンプリングデータ丨を入れてからリセットし 


てください。 

Z - MUSIC システムが立ち上がりましたね。こ 
こで， ZPCNV . X を使ってサンプリングデータの 
ファイルを作っておいたほうがなにかと便利で 
す。これは暗黙の了解ということで，できる限 
りサンプリングデータを作りましょう。投稿の 
際にも忘れないでください。 

作り方は， 

A>ZPCNV SF 2 .CNF 

とすればよいのですが，ハードディスクがない 
人は困ってしまいます。なんといっても0ドラ 
イブには Z - MUSIC システム， I ドライブにはサ 
ンプリングデータが入っているのですから。 

そこで，先ほどの 「 SF 2.* j をセーブしたデ 
ィス クに， ZPCNV . X をコビーしておきましょう。 
そのディスクを0ドライブに入れて，上記のよ 
うに， 

A>ZPCNV SF 2 .CNF 
とすれば OK です。 

r SF 2. ZPDj というファイルが出来上がってい 
ることを確認してください。 

そこで，おもむろに， 

A > COPY SF 2 .ZMS OPM 
とすれば，ほら，スピーカーを賑わせる「リユ 
ウ」の曲が流れますよね。 

さて，ゆっくりと説明したつもりなんですが, 
わかっていただけたでしょうか。 


◎ Z-MUSIC 情報 

に鳴り出すはずです。もし，ディスクアクセス 
の最中に「ビッ j という音がしたら，エラーが 
起きていますので，リストをよくチェックし直 
してください。 

☆ ZPCNV . X の盲点について 

ZPCNV . X では，立ち上げ時のサンプリングデ 
一夕が入っていたドライブを読みにいきます。 
もし， 該当 ファイルがない場合にはエラーメッ 
セージを出してくれますが，探してくれるのは 
差し込まれているドライブのみです。つまり， 
サンプリングデータの丨と2の両方のディスク 
に使いたいファイルがあるときには困ってしま 
うわけです。そういったときは，とりあえず， 
使いたいファイルだけをほかのディスクに移し 
て，そのディスクを使ってコンバートしてくだ 
さい 0 ハー ドディスクユーザーにはあんまり縁 
がない話です。 

ちなみに，今回の 「 SF 2. CNF 」 では偶然にもサ 
ンプリングデータ丨だけを使用していたので， 
そのような混乱は起きませんでした。 （ S . K .) 

☆(善）より愛をこめて 

今月掲載された中里さんの「リユウのテーマ j 
はとても素啃らしいデキです。ところがコンフ 
イギュレーシヨンファイル（以下 CNF ) の文法を 


一部誤解しているようです。中里さんは， 
「 filename 」 で指定した音をパラメータ「 D 」 カウン 
卜ぶん遅らせて， 「 Mj で指定したノートにミッ 
クスするものと思ってしまっているようです。 
正しくはパラメータ r Mj で指定したノートを 
パラメータ 「 Dj カウントぶん遅らせて 「 filename 」 
で指定した音とミックスします（マニュアル33 
ページ参照）〇 

なお，今月掲載の「スト II 用コンフイグファ 
イル」のリストは私が以上のことを考慮したう 
えで多少手を加えたものになっています。ご了 
承ください。 

<参考〉 

C N F 定義命令のオペランド形式 
• Onk = filename , Pn , Vn , Mn,Dn 
P :ピッチシフト ー12さ nSI 2( 半音単位） 

V :ポリューム変更 丨含 n 芸300(%単位） 

M : ミックスノート 
D : ミックス•デイレイパラメータ 

木 

これからも気づいた点や，バグ的なものをど 
んどん取り上げていこうと思っています。この 
ページを読んでいるあなたも，気づいた点があ 
ったら手紙かハガキに詳しく軎いてきてくださ 
いね。もちろん投稿のほうもよろしくお願いし 
ます。 
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.comment STREET FIGHTER 2 Japan(RYUU) 
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SFZ.ZMS ================== 

STREET FIGHTER 2 Japan(RYUU) 
composed by A し FH LYRA 
1991/11/26 
programmed by NAKA 
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erederedeg8 f+8d>b8< crc>b<crc>b<ce8f+ &.r8g8 

drdcdrdcdf+8grga8> grgf+grgf+b<d8g8f+dc 

crc>b<crc>b<cg8f+8d>b8 aragaraga く c8d&r8e8 

>brba brba b<g8f+ 8d>b8 bbr8b4r<g8f+erd8 

crc>b<crc>b<cg8f+ 8dc8 drdc drdc df+8g8rae& 

ee>b<cerf+gf+gf+e8dc>b <crc>b<crc>b<cg8f+8dc8 
drdcdrdcdf+8g8ra>b& bbf+gbrababag8f+fe 

aa8baabrr4 <b<c>b>b< I : erederede8ga&r8e8 

drdc.drdcd8f+grgac + & c + rc+>b<c+rc+>b<c+f+8g&r8 

crc>b<crc>bb<g8f+dr>b8< : I edre~2. dcrd*4^16df+gagf 


DRUMS - — - - - -- - - --- 

r 4116 〇 3 @rl 

ccccd8 cc rc cr d8 c c ccccd8cc rccrd8c8[do] 
cccc<d8>cc rc<c8>d8<e>c ccccd8cc rd<d>ddplfp3<e>p2a 

e4d8ccrccrd8c8 | : ccccd8ccrccrd8c8：| 


/- 


リスト S スト II 用コンフイグフアイル 


. 02B=¥BASSVSNAPK. PCM ,V-I0 
.03C=VBASS¥SNAPK.PCM,M02B,D10O 
.03D=¥SNARE¥OATE_SD.PCM,V120 
.O3E=¥CYMBALVGRSH0.PCM,M03C 

. 03F= VT0MT0MVHLT4 . FCM ,VM5,P4 
.03G=¥T0MT0M¥HLT3.PCM,VI35,P4 
.03A=¥T0MT0M¥HLT2.PCM,Vl45.PI 

.05E=¥ETHNTC¥HV'0.PCM,P1,V20 
.O5F=¥KTHNTC¥HyO.PCM,Pl,MO5E,D100 


.O5r)=VETHNICVTZML.PCM,V50 
.05(}=¥KTHNICVTZML. PCM,M05D,D 100 

,04C=48,M05F 

.O4D=50,MO5F 

.O4E=50,MO5G 

.KRASB o2b 
.HKASE o5e 
.KRASE ood 
.KRASE o5g 


リスト ; B Tide Over 


10 
20 /t 
30 /* 
40 /» 
50 /* 
60 /* 
70 /* 


*/*/*/*/*/ 

Tide Over 

OPMD DRIVER (FM 8CH & ADPCM) 

MUSIC COMPOSER KINOUCHI YOUICHI 
MUSIC EFECTER/EDITER MASAKAWA YOUICHI 
If. 3 4/5 


/* 

/* 

/t 

/* 

/* 

/* 


80 /*/t/*/t/*/*/t/*/n/*/t/*/*/t/*/*/*/*/*/*/t/*/*/n/t/* 

90 m_init{) 

100 for i=1 to 8 :m_alloc{ i , <1000 ) : next 

110 dim str T1(10)l256],T2(10)[256],T3(10)[256],T4(10)[256],T5 
(10) [256) ,T6(10)[256],T7a0)[256],T8( 100 )[ 256],MAIN(10}[256J 
12H dim char v(4,10) 


130 v=( 

58,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

/* 


140 

12,5,2,3,1,25,2 ， 1,3,0,0, 

/* 

たちは矢部君の知り合い 

です。 




150 

14,7,0,3,1,32,1,3,5,0,0, 

/* 

目指す物は矢部君と同じで 

す。が、 




160 

20,6,0,3,2,42,0,1,3,0,0, 

/* 

S O U N D はちょっと通い 

ます。 




170 

17,3,0,3,2,0,1,1,4,0,0 } 

/* 


180 m vset(25,v) 

/* 

洒落は全く铒きませんが、 

190 v=( 

59,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

/* 

実力て勝負です。 

200 

28,0,0,2,0,30,1,1,3,0,0, 

ハ 

ジャンルは特に決まってま 

せんが， 




210 

28,0,0,2,0,30,1,2,0,0,0, 

ノ本 

出来る物を納得行くまで練 

り込んだ 




220 

28,0,0,1,0,40,1,3,6,0,0, 

/* 

つもりです。（あくまでも 

> • •) 
230 

30,0.10,2,0,9,1,2,0,0,0} 

/* 


240 m vset(49,v) 

/* 

どっかから盗んできたよう 

な 




250 v={ 

59,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

/* 

フレーズは無いと思います 

が、 




260 

28,0,0,2,0,30,1,1,3,0,0, 

/* 

何かの曲に似てしまったと 

ころが 




270 

28,0,0,2,0 ， 30 ， 1,2,0,0,0 ， 

/* 

あるかも知れません。 

280 

28,0,0 ， 1,0,‘10,1,3,6,0 ， 0 ， 

/* 

でもオリジナルと思い込ん 

で 




290 

18,0,0,6,0 ， 9,1,2,0,0 ,0} 

/* 

作曲したので r へんだな一 

あ？ J と . 




300 m_vset(26,v) 

/* 

思ったら笑ってやって下さ 

い 0 

310 v={ 

58,15 *,0,0,0, 0,0,0,0,3,0, 

/* 


320 

31,9,0,2,1,29,1,1,4,0,0, 

/* 

「あははは . • . • 。 J 

330 

31,10,0,3,5 ， 15,1 ， 5,4,0，0 

/* 


340 

31,13,0,2,2,48,1,1,3,0，0 

/* 

このブログラムは多少見に 

くい . 




350 

31,10,0,4,0,0,1,1,4,0,0) 

/* 

理解しにくいところが有り 

ますが、 




360 m vset( 69, v) 

/* 

こちらの力盪不足を笑いな 

がら 




370 v={ 

4 1,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

/* 

打ち込んでやって下さい。 

380 

31,31,0,0,1,8,0 ， 11,0,3，0 

/* 



390 

400 31122 

410 31,17 

4 20 ra_vset(70 
430 v={ 58，15 
全て 


31,28,2,0,4,17,2,12,0,3,0,/* 
0,1,4,11,1,1,0,1,0, /* 
7,7,2,3,2,7,0,0,0} /* 


3,2,7 
v) 

2,0,200,70,0,2,0,3,0. 


/* 


COMPOSER 

AND 

EFECTER/EDITER 
注意） あと PROGRAM は 


440 

450 


460 

470 


30,] 
31,1 


， 0 ， 1 ,1,29,3,1,2,0,0, 
,0,5,1,107,3,4,3,0,0, 


30,1,0,5,1,97,1,2,3,0,0, 
13,2,0,6,0,0,1,2,7,0,1} 




f* 

/* 


打ち込んでから 
, RUN , して下さ 


でないとバグる 
恐れがあります 


480 m_vset( 71, v) 

490 MAIN( 1 ) = M a8dd4.&df8g8a8 g8ee2.&e g8cc4.&cg8f8e8 f8.d8.f8a2 
500 Tim="tll6|:5rl:|[$U16l : vl5®25q8ply4 8,15"+MAIN(1) 

510 T2U) = "| ： 5rl ： |r32[$]116 | : vl5®7Iq8p2y49,31"+MAIN (1) 

520 T3(l) = '• | ： 5rl:|[$J116| : y50,13@v1 2704 9 d8.a8.d4d8e8f8 e8.g8. 
e4c8d8e8 c8.g8.c4e8d8c8 d8.f8.d8a4>a4< 

530 T4(1)="| ： 5rl : |I $]116| ： y51,27®vl27@26P3q6a8.a8ra2&a8 g8.g8r 
g2&g8 g8.g8rg2&g8 f2a2 

5-10 T5(1) = •' | :5rl:| [$J116| : y52,39@v 127@26P3q6 f 8 . f 8r f 2&f 8 e8.e8r 
e2&e8 e8.e8re2&e8 d2e2 

550 T6U ) = " | ： 5rl : I[$)116| : y53,4l@vl27@26P3q6d8.d8rd2&d8 c8.c8r 
c2&c8 c8.c8rc2&c8 >a2<c2 

560 T7U} = "rl| :y 54,00 @vl27 o3 p3 Q7116@69 >d8>a8aa<d>aaa く d>a< 
d8c8 d8>a'8aa<d>aaa<d>a<d8c8<<：| [$]| :y7 1 120@69@V127> >d8a8ddaddda 
da8g8 c8g8ccgcccgcg8f8 c8g8ccgcccgcg8f8 >a8<f8>aa<f8c8a8c8a8< 

570 T8(l)= n y 55,00 @70 o4 q4 y3,3 vl1 p 31161 :6y2,66cc:Iy2,51c8y2 
,53c8 1:7 y2, 2ccy2,18ccy2,2cl6y2,2cy2,18cc ： || : y3,ly2,62c : I| : y3,3 
y2,63c ： || : y3,2y2 f 64c：I y3,3y2,5cc [$]116| : 

580 Tl{2)="a8dd4.&df8g8a8 g8ee4.&eg8f8e8 f8.d8.>a8<e8.c8.e8 e8 
.d 4.&d&d4. 

590 T2(2)=T1(2) 

600 T3(2) = "d8.a8.d4d8e8f8 e8 . g8 . e4.e8d8c8 d8 . f8 .d8g8 . e8 .c8 c8.f 
8.&f4 vl3@71d8f8a8 

610 T4(2)="a8.a8ra2&a8 g8.g8rg2&g8 f2g2 fl 
620 T5(2)="f8.f8rf2&f8 e8.e8re2&e8 d2e2 dl 
630 T6(2)="d8.d8rd2&d8 c8.c8rc2&c8 >a2<c2 >al< 

64 0 T?(2) :: ">d8a8ddadddada8g8 c8g8ccgcccgcg8f8 >a8<f8>aa<f8c8g8 
ccg8 >a8<d8>aa<d>aaa<d>a<d8c8 

650 T8(2)="Vlly2,2ccy2,18ccy2,2cy2,4cy2,18c8 
660 T8(17)="y2,2ccy2,18ccy2,2cy2,4cy2,5c8 
670 for 1=3 to16 ： T8(I)=T8{2} : next /* DRUM クリカエシ 
680 /* 

690 Tl{3) = "a#<la#a8g8.e8f8g8 g8 .a4 .&.ad8f8a8 a#4a#a8«8 . <d8c8>a#8 
g8.a4.&ad8f8a8 
700 T2(3)=T1(3) 

710 T3(3)= M vl5@71g2e2 al g2e2 al 

720 T4(3)="a#8.a#8ra#4g4. a8.a8ra2&a8 a#8.a#8ra#4g4. a8.a8ra2& 
a8 

730 T5(3)="g8.g8rg4e4. f8.f8rf2&f8 g8.g8rg4e4. f8.f8rf2&f8 
740 T6(3)="d8.d8rd4c4. d8.d8rd2&d8 d8.d8rd4c4. d8.d8rd2«td8 
750 T7(3)="@vl27d8a#8dda#ddda#da#8a8 d8a8ddadddada8g8 d8a#8dda 
#ddda#da#8a8 d8a8ddadddada8g8 


(t8) 


196 

197 

198 

199 
2GG 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 


<cc>ccd8cc<cc> rcdcd8 e4d8ccrccr<e8>c8 

c8ccd8cc rc8c<d< f> >c8 cccc<d8>cc rc<c> rc8<e8> 

e4e4 dpif8p3ggp2ap3cd 

e*1 d8ccrccrd8c8 ccccd8ccrccrd8c8 

re8.c8c8cccd8plfp3gp2ap3e4d8ccrccrd8c8 

ccccd8ccr8cc<ic8c 

re8 . c8c8cccpl f p3gg8p2ap3 e8 . de8 . dr*l rpl fp3gp2ap3 
| : e4 <d8>ccrc<c>rd8<e8>cccc <d8>ccrc<<f>>rdc8c 
rccc く d8>ccrc<c> rd8c8 ccccI<d8>c8c8< <f>>dd8c8 : I 
dc8<c<f>>plf8p3ggp2aaap 36404 
< < f f8.> >c4r4c4rplf8fp3ggp2aap3 


a8 

209 

+d 

210 


211 


212 


213 


214 


215 

p3 

216 


217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 
10 

241 


888888888888 

tttttttttttt 



99999999999 

ttttttttttt 


3 u 1J TJ TJ TJ 1J u 1J 
ppppppppp 
p 000000000 
o 0000 00000 
11111 X lx 11 


I 1234-56789 

一 ttttttttt 


IQS Oh ! X 1992.2. 


►第 2 種情報処理試験に合格しました。これでやっと，私の知識がある程度はったりでな 
いことが証明されました。よかった，よかった。 井上綾子(22〉東京都 

















1010 
1020 
1030 
1040 
nth 
105() 
1060 
1070 
10H0 
1090 
1 100 


' AF OM WF SV SP PMD 

DATA 60 ， 15, 3, 0,200, 0, 

1 AR 1)R SR RR SI. 01, 

Bass 

DATA 31,13, 4 ,.1, 2,26, 

DATA 31, 4, 0, 7 ， 15, 0, 

DATA 31, 0, 4, 4, 0, 33, 

DATA 31, 4, 0, 7,15, 0, 

"RKAD” ： A 二 FNV$(9 ， V) 


23, 

KS 


1110 
1120 
1130 
1140 
rings 
3150 
1160 
1170 
1180 
1 190 
1200 
1.210 
1220 


AF OM WF SY SP PHD AMD 


AMS PAN NOI 


PMS 

DATA 61,15, 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

> A P DR CO UD ct r\i i/o mi n ， 1，1 i\to am t? 


HR 


DATA 20, 8, 0, 2, 

DATA 15, 5, 0, 7, 

UATA 15, 5, 0, 7, 

DATA 15, 5, 0, 7, 

"RI.:Air ：A = FNV$( 10, V) 


1, 25, 

2, 25, 
2, 30, 
2 , 0 , 


2, 


Af OM WI- SY SP 


630 

G.10 

Hat 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 


DATA 56, 15 ， 3, 0,200, 0, 23, 

1 AR DFi SR RR SL OL KS 


0. 


DATA 

DATA : U , 0, 0, 2 

DATA 31, 0, 0, 2 

DATA 31.,18,13, 9 

"RKAD , ' ： A=FNV$(5 I V) 


0, 0, 3, 

ML DTI DT2 

15, 0, 3, 

15, 0, 3, 

15, 0, 3, 




; A | 


'F OM WF SY SP PMD AML) PMS AMS PAN NO I 
TA 61,15, 3, 0,200 ， 0 ， 23, 0, 3, 3, 0 

KS ML DTI I)T2 AM-HN 


740 

' 

AR 

DR 

SR 

R.R 

SL 

OL 

750 

DATA 

31 ， 

15, 

(), 

0, 

1, 

3 

760 

DATA 

DATA 

20, 

18, 

17, 

15, 

2, 

8 

770 

31, 

17, 

17, 

15, 

1 ， 

8 

780 

790 

800 

DATA 

"REAL 

31, 23, 22,15, 
)" ： A=FNVS(6,V) 

13, 

0 

810 

820 

: 

AF 

OM 

WF 

SY SP PMD 

830 

DATA 

59, 

15, 

3, 

0,200, 0 

840 ' 
bell 

AR 

DR 

SR 

RR 


OL 

850 DATA 

31, 

20, 

19, 

fi, 

2, 

0 

8G0 

DATA 

31, 

20, 

12, 

6, 

2, 

35: 

870 

DATA 

31, 

17, 

13, 

6, 

3, 

3 2: 

880 

890 

DATA 

"REAH 

31,16,16, 
i":A=FMV$(7, 

7, 

V) 

2, 

0, 


0, 


6 , 


0, 

3, 


23, 0 r 0, 3, 0 

KS ML DTI DT2 AM-EN 


0, 

0, 


AF OM WF S¥ SP I J MI) AMD FMS AMS PAN 
DATA IB,15, 3 ， 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 

' Aii DR SR RH SL OL KS ML DTI DT2 


910 
920 
930 
940 
icon 

950 DATA 16, 6, 0, 

960 DATA 31,11,0, 
970 DATA 31, 4, 0, 

980 DATA IB, 31, 0, 
990 "RKAD" ： A=FNV$(8,V) 
1000 ( 


NOI 

上 E 


26, 

5B, 

24, 


0, 


3, 

2 , 



リスト 4 Spanish blue 


日本音楽著作権協会(出)許諾第9172157101号 


760 T8<18)="y2,2cy2 f 2cy2,18ccy2 , 2cy2 , 4cy2 , 18cc 

770 T1(4)="a#4a#a8g8.e8f8g8 aa#a8gag8f2 g2a#4<d4 el : I 

780 T2(4)=T1(4) 

790 T3{4)="g2e2 a2f2vl3 e8.g8.e8a#8.g8.<d8 c#l> : I 
800 T4(4 ) = "a#8.a#8ra#4g4 . a8.a8ra4f'l. g2a#2 <c#l> : | 

810 T5(4)="g8.g8rg4e4. f8.f8rf4d4, e2g2 al:| 

820 T6(4 ) = "d8.d8rd4c4 . d8.d8rd-1>a4 . < c2d2 el : I 
830 T7(4)="d8a#8dda#ddda#da#8a8 d8a8ddadddada8g8 d8g8ddg8e8a#8 
eea#8 e8a8eeaeeeaea8<c8 : I 
840 /t DRUM クリカ : t シ 

850 for 1=19 to 32 ： T8(I)=T8{18) : next 

860 T8{33)="y2,2cy2,2cy2,18ccy2,2cy2,4cy2,5c8:| 

870 MAIN(5)="<d8>aa2.&a <e8cc2.&c d8>a#a#2.&a# al 
880 Tl(5)="116vl5o4"+MAIN(5) 

890 T2(5)="13 6vM04"+MAIN(5 J 

900 T3(5) = '*116vM@71o4a8. <d8.>a8. <f8fe8d8> g8 . <c8 . >g8. <e8ed8c8 
> f8.a#8.f8.<d»dc8>a#8 a8•f8•a8<c#2> 

910 T4{5)="116@vl27@26<d8.d8rd2&d8 c8.c8rc2&c8>. a#8.a#8ra#2&a# 
8 a2<c#2> 

920 Tr>(5) = "116®vl27@26a8.a8ra2&a8 g8.g8rg2&g8 f8.f8rf2&f8 f2a2 
930 T6(5)= ,, 116@vt2?@26f8.f8rf2&f8 e8.e8re2&e8 d8.d8rd2&d8 d2e2 
940 T7{5)=' , 116@vl26@69o2a8<d8>aa<d8>aa<d>a<d8G8 >g8<c8>gg<c8>g 
g<c>g<c8>a#8 f8a#8ffa#8ffa#fa#8a8 d8a8dda8a8<c#8>aa<c#8 
950 T8( 34)="] 16@70V14O4q2Y3,3y2,2cy2,4cy2 ,17cy2, -1C 
96G for 1=35 to 4^ ： T8(I)=T8(34) : next /* DRUM クリカヱシ 
970 Tl(6)="<d8>aa2.&a <g8ee2.&e f8.d8.>a8<e8.c8.e8 e8.d2.&d[D. 
S.] 

980 T2(6)=T1(6) 

990 T3(6)= M a8.<d8.>a8.<f8fg8a8> g8.<c8.>.<g8gf8e8> a8.<f8.d8 


c8.e8.c8> a8.f8.<d2&d8>lD.S.] 

1000 T4(6)="<d8.d8rd2&d8 c8.c8rc2r8 d2e2 dl[D.S.] 

1010 T5(6)="a8.a8ra2&a8 g8.g8rg2r8 a2<c2> alfD.S.] 

1020 T6(6)="f8.f8rf2&f8 e8.e8re2r8 f2g2 f1[D.S.] 

1030 T7(6)=">a8<d8>aa<d8>aa<d>a<d8c8 >g8<c8>gg<c8>gg<c>g<c8>a#8 
f8<d8> ff<d8>a8<e8>aa<e8>f8<d8>ff<d8>ff<d>f<d8c8[D.S.J 
1040 for 1=50 to 64 ： T8(I)=T8(34) : next /* DRUM クリカエシ 
1050 T8(65 ) = "116®70VH04q2y2,2cy2,4cy2,17cy2,5ClD.S.] 

1060 T1( 7')=T1(5) : T1(Slrtl(6) : T1( 9 ) = "Q6R8V15@2605C8R16 . C8R16. D8 
1070 T2(7)=T2(5) : T2(8)=T2(6) 

1080 T3(7)=T3(5) ： T3(8)=T3(6) : T3(9) = "Q6R8V15@7104G8R16.G8R16.A8 
1090 T<J( 7) = ">"+T4(5 ) : T4 (8)=T4 ( 6 ) : T4 ( 9 ) = "Q6R8@26V15C8R16 . C8R16 . D 

8 

1 100 T5(7)=T5(5) : T5(8)=T5(6> : T5(9>="Q6R8@26V15G8R16.G8R16.A8 
1110 T6(7)=T6(5) : T6l8)=T6(6) : T6(9 ) = M Q6R8@26V15E8R16.E8R16.A8 
1120 T7(7)=T7{5) ： T7(8)=T7(6) 

1130 for 1 = 66 to 80 : T8 (I ) =T8 ( 34 ) : next /* DRUM ク■ノカエシ 
1140 T8( 81 ) = " 1 16@70V1404q2y 2 ,2cy2,4cy2,17cy2,1TC 
1150 for 1=82 to 95:T8{I)=T8{34) : next /* DRUM クリカエシ 
1160 T8(96)="116@7GV1404q2| : Y3,1Y2 f 62C ： j| : Y3,3Y2,63C:|| : Y3.2V2, 
64C ： |Y3,3Y2,5cc 

1170 T8(98)="r8y2,5r8y2,66rl6.y2,5r8y2,66rl6.y2,5 
1180 for 1=1 to10 

1190 m_trk( 1,T1(T ) ) : m_trk ( 2 , T2 < 川 :m_trk ( 3 , T3 (I) ) ,T4 ( I 

)) ： m_trkT5,T5{I)) : m_t.rk ( 6 , T6 (I) ) :m_trk 『 7 ， T7 (I)) 

1200 next 

1210 for i=1 to 100: m_trk(8,T8(i)):next 
1220 m_play() 


310 ' 

320 1 AF 
330 DATA 59, 
340 1 AR 
sh cymbal 
350 DATA 26, 
360 UATA 20, 
370 DATA SO, 

:? 80 !)AIA 26, 
論 I "RtAD":A = 
400 ' 

<110 1 

•120 ， Al;' 
•1：UJ DATA 60, 
440 1 AR 
re Drum 
4 50 D/VJA 31, 
•ifio data rn , 
470 UATA ： 51, 
IRt) DATA 31, 
柳 ，， KKAD ， ' ： A = 


510 ' 

5i：0 ' Ai~ 

530 DATA 2, 

540 * AH 

シ a ツト 

550 DATA 30, 

5fi0 UATA 30, 

570 DATA 30, 

580 DATA 30, 

590 "REAU" ： A=FNV${4 
600 1 
61() ,. 

620 » AF OM IV F 


OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

NO I 

15, 

3, 

0,200, 

0. 

23, 


0, 


0 

1)R 

SR 

RU S し 

Ol. 


>■1 

DT3 

j)T2 

AM-KN 

Or 

0, 

2, 


25, 

o» 

2, 

•3, 

1, 

0 

•I . 

n, 

2, 

2, 

21, 

n, 

4 , 


3, 

0 

!8, 

: , 


: i, 

11, 

«, 


5, 

2, 

0 

18, 

10, 

R, 

1. 

0, 

o, 

2, 

7, 

0, 

0 

VNVS{2, 

V) 








OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

\ ： oi 

If., 

3, 

0,200, 

(), 

23, 

=0, 

(.), 

3, 

n 

DR 

SR 

RH SI, 

01., 

KH 

Ml, 

im 

*'i)T2 


!K, 

1, 

'. 

し 

9, 

0, 

3, 

», 

1. 

0 

15, 

15, 

s, 

tf5, 

1, 


1, 

o. 

(), 

0 

20, 

10, 

へ 

•i r., 

r>, 

0, 

1, 

o, 

1 ， 

0 

IT), 

!f,, 


15, 

o, 

0 ， 

1, 

o, 

0, 

0 

ド、 V か:し 

V) 








OM 

WF 

SY 

SP 

PMi) 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

NO! 

15, 

3, 

0, 

200, 

。 〇 し ’ 

23, 

0, 

0, 

3, 

AM-EN 

DH 

SR 

RK 

SL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

16, 

1, 

10, 

15, 

43, 

0, 

2, 

0, 

3, 

0 

10, 

0 , 

10, 

15, 

47, 

0 ， 

0, 

7, 

1, 

0 

20, 

0, 

10, 

15, 

15, 

0 ， 

0, 

3, 

3, 

0 

19, 0, 

10 ， 

-15, 

〇 , 

0, 

1, 

0, 

0, 

a 


PMS AMS PAN NOI 


250 UATA 31, 0, 0, 8 

2G0 DATA 27, 23,15, 8, 

270 DATA 31,15, 0, 8 

280 DATA 31,15, 0,8 

290 "UEAD":A=FNVS(1,V) 
200 ' 


90 1 

100 


by TM network 


programmed by 


VIP ROOM 
CUREC 


No. 61 
No.143 


DEFSTR A-Z：DEFINT i,j,N,V ： CLEAR&HFF00 : CLS0 : PLAY0 
LOADm’.Voice set r .Bin" 

I)EFUSR=&HB000：DIM VI 4 ,10) 

1)RFFNV$( N , V ( 0, ,0 ) ) =USU( CHH$(N) +MKI$( VAIiPTR ( V ( 0,0)))) 

GOTO210 

1,ABEL”REAU" 

FOR J=0 TO10 : FOR 1=0 TO 4:RKAD V{I,J):NEXT : NEXT 
RETURN 

'/////////////// tONE DATA 


' AF OM WF SY SP 1 

UATA 60,15, 3, 0,200, 

' AR DU SR RR SL 


»MD AMD PMS AMS PAN NOI 
0, 23, 0, 0, 3, 0 

OL KS ML DTI DT2 AM-EN 


Spanish blue 


0AM- 


0 o u o 


N 3 T 0 0 0 0 
p 

SOT 7733 
amd 

ms0>il 1111 


o o 0 

o u o 



0 o o 


5 3 2 0 
—- 

0 0 5 5 


► 「 LINERjl5 面 クリアしました。 入力 当日の 快挙。 ところで ソース リストが 元 どおり 見 
やすくなったら，ダンプリストが 渗ん でい るよう な……。あれ？ 自分の 乱視がまたひど 
くなったらしい。がちよ一ん。 舌孝（19>京都府 


Oh ! XLIVEin ，92 109 










1230 DATA 22,15, 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

1240 1 AH DH SR RR SL OL KS Ml. DTI DT2 AM-KN Ill Sy 

nth bel1 

1250 DATA 31, 5, 5, 5, 2, 30, 0, 5, 7, 0, 0 

1260 DATA 31, 8, 5, 7,15, 0, 0, 3, 7, 0, 0 

1270 DATA : U , 6, 7, 7, 5, 0, 0, 0, 3, 0, 0 

1280 DATA 31, 8, 5, 5, 2, 0, 0, 3, 0, 0 

1290 "HKAD M ：A = I-NV$( I 1,V) 

1300 1 
1310 ' 

1320 ' AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN NOI 

1330 DATA 3G,15 f 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

1310 ， AH DR SR RR SL 01. KS ML I)T 1 DT2 AM-EN 【12 te 

mple song 


1^50 

DATA 

26, 

4, 

し 

1* 

4, 25, 

0.1 

, 〇 , 

1, 

0 

13H0 

DATA 

28, 

6, 

4, 

2, 

8,10, 

2,1 

. 3, 

0. 

0 

1370 

DATA 

21, 

M. 

〇 , 

〇 , 

2, 22, 

，と、 l 

, 3, 

1, 

0 

13H0 

DATA 

24, 

以， 

3, 

1, 

1, 1 〇 , 

2,1 

, 5, 

〇 , 

0 


1 : <90 "RKAD" ： A=FNV$(12,V) 

1400 ’ 

1410 ’ 

1420 ' AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN N01 

H30 DATA 60, 15 ， 3 ， 0,200, 0, 23 ， 0, 0, 3, 0 

1440 1 AR DR SR RR SL OL KS ML DTI 1)T2 AM-EN 113 E 

Piano l 


1450 

DATA 

31, 

1, 

0, 

0, 

1, 33, 

0, 

8, 

7, 

0, 

0 

1460 

DATA 

31. 

10, 

0, 

B, 

1, 4, 

0. 

8, 

7, 

0, 

0 

1470 

DATA 

31, 

1, 

0 , 

0, 

t, 24, 

0, 

4, 

3, 

0, 

0 

1 棚 

DATA 

31, 

10, 

0, 

6, 

1. 0, 

0, 

4, 

3, 

0, 

0 


1490 "READ":A=FNV$(13,V) 

1500 » 

1510 • 

1520 ' AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN NOI 

1530 DATA 58, 15, 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

1540 f AH DR SR RK SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 114 

A Piano 1 

1550 DATA 31, 5, 7, 0, 6, 37,1,1, 5, 0, 0 

1560 DATA 22, 0, 4 ， 2,1, 62, 1 ， 5, 2, 0, 0 


1570 

DATA 

29 , 

0, 4 

, 2, 

1 

, 77, 

l,1, 

7, 0, 0 

1580 

DATA 

31, 

7, 6 

. 2, 

1 

■ 0, 

2,1, 

1, 0,1 

1590 

"RKAD" 

1 ：A = FNV${1 A 

,V) 





1600 

* 








1610 

1 








1620 

* 

AF 

OM WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD PMS 

AMS PAM NOI 

1(530 

DATA 

60, 

15, 3 

, 0 ， 

200 

, 0, 

23, 0, 

0, 3, 0 

1640 

• AR DR SR ] 

RR SI, i 

DL KS ML DTI DT2 AM-EN 

Piano 2 








16r.O 

DATA 

31, 

s,1 

, 4, 

1 

,35, 

1, 2, 

2, 0, 0 

1660 

DATA 

25, 

10, 5 

, 4, 

10 

, 5, 

1, 2, 

0, 0, 0 

1670 

DATA 

31, 

5, l 

, 4, 

1 

, 32, 

1,1, 

0, 0, 0 

1680 

DATA 

25 , 

10, 3 

,4, 

6 

, o. 

1, 2, 

6, 0, 0 

1(>90 

..READ” 

： A=FNV${15,V) 





1700 

• 








1710 

• 








1720 

1 

AF 

OM WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD PMS 

AMS PAN NOI 


31, 

0, 

0, 

0, 

0, 

14, 

0, 

3, 

0, 

0, 

0 

31, 

1, 

2, 


2, 

0, 

0, 

4, 

2, 

0, 

0 

31, 

1, 

2, 

3, 

2, 

0, 

Or 

4, 

7, 

1, 

0 

31, 

1, 

2, 

3, 

2, 

0, 

0, 

5, 

5, 

0. 

0 


1730 DATA fil,15, 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

1740 ' AR DR SH HR SL OL KS ML DTI UT2 AM-EN 116 en 

Mine 

1750 DATA 
1760 DATA 
1770 DATA 
1780 DATA 

1790 "READ" ： A=FNV$(16,V) 

1800 1 
1810 ' 

1820 ’ AF OM WF SY SP PML) AMD PMS AMS PAN N'OI 

1830 DATA 0,15, 3, 0,200, 0, 23, 0 ， 0, S, 0 

1 AR DR SR IiH SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

mga 

1850 DATA 
1860 DATA 
1870 DATA 
1880 DATA 

1890 "READ" ： A=FNV$(17,V) 

1900 RUN '^Spanish Blue2.Bas" 


25, 

18, 

10, 

3, 

15, 34, 

3. 0, 

0 , 

0, 

0 

31, 

17, 

0, 

6, 

15, 7, 

3, 3, 

0. 

0, 

0 

31 ， 20, 

10, 

3, 

15, 

39, 

0, 2, 

0, 

0, 

0 

31, 

15, 

13, 

fi, 

15, 

0, 

0, 0, 

0, 

0, 

0 


ゲームを知らないと少し聴きづらいところがあ 

(善）のゲームミュージックでバビンチョ るかもね。 


たでく5むしもすきず吉 

神奈川県の新宮智子さんから一通のハガキが届 
いた。すごい，女性からだぞ。君たちは女性から 
ハガキをもらったことがあるかっ!!?？ 

「私は善さんのファンです。善バビは，少なくと 
も私と弟だけは絶対に読んでいます。善バビの打 
ち切り云々の話が丨月号でありましたけれど，も 
しそんなことがあったら，私^はソフトバンクを恨 
みます」 

く一。泣けるなぁ。今日から私はあんたのファ 
ンだよ。 

#コナミ•オールスターズ〜千両箱平成4年版〜 
CD : KICA -1 053〜彳055キングレコード 

6,300円(税込） 

ディスク3枚組のアルバム0ディスク I は，*91 
年10月26日に東京で行われたコナミサウンドスタ 
ッフ「矩形波倶楽部」のライブ演奏を収録。ディ 
スク2は， MSX ゲームやファミコンなどから名曲 
をピックアップし，これらをインスト•バンド風 
にアレンジしたもの。そしてディスク3は1986年 
から1987年のオールドタイトルの原曲を，数曲ず 
つセレクトして再録。 

おすすめは，なんといってもディスク丨のライ 
ブ演奏。ギターがうまいのなんの。アレンジもい 
いし，見せ場（ソロ）もあるし素晴らしい。 

曲調はいまハヤリのジャパニーズフュージョン 
で，ミーハーな私の大好きなタイプではあるんだ 
けれど，もとはゲームミュージックなんだし，イ 
ンストなんだから，ギターだけじゃなくてキーボ 
—ド（シンセ）なんかがもうちょっと目立っても 


いいんじゃないかなと。 

お勒め度 8 

•ヴァーチャルオーディオ F 1- GP“THE EXHA ¬ 
UST SOUND ” CD : PCCH - 00015 

ボニーキヤニオン 2,800円（税込） 

この CD は， FI のエクゾースト音や走りすぎる音 
などを，レース中のサーキットコースで高品質デ 
ジタル録音した，いわゆる効果音ライブラリなの 
だ。曲のイントロや間奏に，こういった効果音を 
盛り込むとかなりカッコがよくなるので，バンド 
やコンピュータミユージックをやっている人は買 
っておいて損はないと思うな。 

バイク好きな人なら，この CD でセナやマンセル 
など各ドライバーのアクセルワークを研究してみ 
てもいいかも。もちろん，単に FI ファンの 人にも 
おススメ。 

ちなみに CD の頭と終わりに SST の曲がおまけで 
入っているよ。 

お勧め度 8 

參高橋名人の大冒険島/古代祐三 CD . ALCA - 
242 

アルファレコード 2,000円 （税込） 

ハ ドソンよリ発売中のスーパー ファミ コン用ゲ 
ーム「高橋名人の大冒険島」の全曲集。作曲はい 
わずとしれた，あの古代祐三氏。今回も，小さい 
スーパー ファミ コンのサンプリング バッファを も 
のともせず，もりだくさんの音色を詰め込んで実 
に賑やかな仕上がり。 

曲のほうは，ハウスというより 「 RAP のカラオ 
ケ」 （？） のような，メロデイよりもリズムがメイ 
ンのものが多い。 


お勧め度 7 

おお，珍しく誌面が余った 

ZMUSIC.X の 「 Q & A 」 を 質問コーナー でやって 
ます。ぜひ参考にしてください。 

えぇ？ いくつか紙面の都合で溢れた？ じゃ 
あ，ここでやらせてください。はい，最初の人。 
Q : ADPCM コンフィギュレーション•ファイルに 
出てくる 「 ERASE 」 命令ってなんですか。 

富山県小倉友也 
A :はっ!？もしかして……すみません。記載漏 
れでした。 ZPCNV . X 専用の命令で，2 つの データの 
ミックスを行ったときに使用した使い捨ての AD 
PCM データを， ZPD データ作成時には削除してし 
まう命令です （ ZMUSIC . X で実行しても何の動作も 
しません）。取る パラメータは 削除対象の ノー ト番 
号ですが，数値によるノート番号直接指定と，絶 
対音階による音階指定の2通りが使用できます。 
例 

• ERASE 64 
.ERASE 04 E 

Q : XAPNEL . X が入っていません 3 どうしてです 
か。 愛知県 矢木.武（ほか多数から） 

A :もう，許してください。今日からいい子にな 
ります。では，また来月。 



11〇 Oh ! X 1992.2. 
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Chapter. 



割り込みの上手な活用法 


ひと月休んで心機一転，とい5ことで，今月は「割り込み」のお話で 
す。割り込みとは，外部デバイスなどの状況変化に応じて，より効率よ 
く処理を行うために，コンピュータが備えている仕組みです。ぜひ5まく 
利用して，パソコンライフに生かしてほしいと思います。 


“基本に戻って入門っぽいことをやる”という予告 
から，今回のテーマ「割り込み」を連想した人はい 
ないかもしれない。僕もしなかった。正直にいうと， 
予告の時点ではおさらい路線に走るつもりだったの 
だが，いざ書いてみるとどうも『入門編』のダイジ 
ェストから抜け出せなくて急遽方向転換した次第だ。 
ま，いちおう“基本に戻って’’いるし，“（コンピュ 
ータ）入門っぽい”話題ではある。 


割り込みとは 


「割り込み ( interrupt ) 」，とは，いってみるなら CPU 
に突然舞い込む急ぎの仕事だ。広義では「例外 (exce 
ption )」 とほぼ同じような意味だが，ふつう，単に割 
り込みといったら外部デバイス（プリンタなどの周 
辺機器だけではなく， CPU を囲む LSI なども含む）の 
状況変化(があったことを知らせる合図）をきっかけ 
とする「ハードウェア割り込み」のことを指す。 

とくに 0 S を作成するといったレベルでの入出力 
処理においては，「外部デバイスがある状態になった 
ら特定の処理を行いたい」，あるいは，「行わなけれ 
ばならない j という場面が頻繁に現れる。キーが押 
されたらどのキーかを調べる，プリンタが暇になっ 
たらつぎのデータを送りつけるといったように，入 
出力とは， CPU の都合とは無関係に（非同期的に） 
発生する外部デバイスの状態変化に適切に応じるこ 
とにほかならない。 

このような処理を実現する手っ取り早い方法は， 
デバイスの状態をソフトウエアで監視することだ 


(ポーリング 【 polling 】 するという。世論調査の二 
ュアンス〉。デバイスに対応した I / O ポート 11 を適当 
な間隔で読み出してステータスを得て，望む条件が 
成立していたら対応する処理ルーチンに分岐するわ 
けだ。ただ，この方法では，ポーリングの間隔があ 
まり長いとデバイスの状態変化を見落したり，対応 


が遅れたりすることもあるし，といって，間隔を短 
くすると“はずれを引〈確率が高くなる’’から CPU 
時間が無駄になる。 

たとえば，キー入力。キー入力の有無をたまにし 
か調べないのではキー入力をとりこぼす可能性が生 
まれるし， t りこぼしをなくそうと全 CPU 時間をキ 
ー ボードの監視に割けばキー入力があるまですベて 
の処理が止まってしまう。また，プリンタ出力。プ 
リンタ出力の場合は，プリンタが忙しくないときな 
らいつでもデータを送れるから，キーボードほどの 
即応性は要求されない。プリンタを待たせてもよけ 
ればポーリング間隔は長くとれ，そのあいだにほか 
の処理をいくらでも行える。しかし，プリンタ出力 
の時間を最短にしたければ，結局はプリンタの状態 
をずっと見張って，プリンタが暇になったらすかさ 
ずつぎのデータを送ることになり， CPU 時間のほと 
んどはプリンタ待ちに浪費されてしまうだろう。 

割り込みはこのような処理をより効率よ〈行うた 
めにコンピュータが備えた仕組みだ。外部デバイス 
からの割り込み要求信号を検出すると， CPU はその 
瞬間実行中だったプログラムを一時棚上げして，あ 
らかじめ決められた手順で，割り込み処理ルーチン 
に制御を移す。割り込み热理ルーチン自体はサブル 
—チンコールされるようなかたちで，必要な処理を 
終えて戻ると中断されていたプログラムの実行が再 
開される。プログラムでデバイスの状態を調べて処 
理を振り分けなくても，デバイス側から自分の状態 
の変化を割り込み要求信号の形で CPU に伝えれば， 
自動的に対応する処理ルーチンが実行されるのだ。 

先ほどから例に使っているキー入力も，キーが押 
された t きに割り込みがかかるようにしておき，割 
り込みルーチン内でどのキーが押されたか調べ記録 
して，あとで必要なときに参照するようにすれば（い 
わゆる先行入力の実現)，キーのとりこぼしもなく， 
また，キー入力がないときに余計な時間がかかるこ 


I )外部デバイスは I / O ポート 
を介して CPU と接続されてお 
り，デバイスとの入出力は， 
この I / O ポートを読み書きす 
ることで行う。 68000 の場合， 
I/O はメモリ空間に割り付け 
られる（メモリマップド I/O 
[memory mapped I / O ]) こと 
になっていて，プログラムの 
うえでは特定のメモリアドレ 
ス（その先にメモリチップの 
代わりに何らかの装置が繫が 
っている）を読み軎きするこ 
とで外部デバイスとのやりと 
りをする。 
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ともなくなる。プリンタへの出力もプリンタの手が 
空いた瞬間に割り込みがかかるようにし，割り込み 
ルーチン内でプリンタにデータを出力することで， 
印字終了までの時間も，印字のために CPU が割く時 
間も最短にできる。 

さて，現実には割り込みをかけるデバイスはひと 
つとは限らないし，ひとつのデバイスが複数の条件 
で割り込みをかけることもある。どのデバイスがど 
ういう意味の割り込みをかけたかを識別する手段が 
必要だ。このため，各割り込みに番号を振っておい 
て，割り込みをかけるデバイス自身にその番号（割 
り込みべクタ番号）を同時に送らせるという方法が 
広く使われている0 CPU 側では割り込み処理ルーチ 
ンの先頭アドレスを並べたテーブル（割り込みべク 
タテーブル）をメモリ上に用意しておき，ベクタ番 
号に応じた位置からァドレスを引いてきて，対応す 
る割り込み処理ルーチンに分岐する。この割り込み 
ベクタテーブルの参照とそれに応じた処理の振り分 
けは，割り込み処理の一環として自動的に行われる。 


表1害0り込みマスクレベルと受け付ける割り込みレベル 


害 IJ り込みマスクレベル 

受け付ける割り込みレベル 

7 

7 

6 

7 

5 

6〜7 

4 

5〜7 

3 

4〜7 

2 

3〜7 

1 

2〜7 

0 

1〜7 


2) SR の第15ビット （ T ビッ 
卜）を立てておくと，各命令 
の実行ごとに トレース 例外が 
発生する。68000のデバッガで 
はこの機能を利用することで 
容易にト レース （シングルス 
テップ実行）が実現できる。 

3) 正確にいうと，ここでスタ 
ックに積まれるのはスーパー 
バイザモードへ移行したり， 

トレースを禁止したりして 
SR の内容が変わってしまう 
直前に68000内部で作成され 
る SR のコピーだ。 


表2 X 68 QDQ の割り込み 


レペル 

デバイス 

割り込み要因 

割り込みベクタアドレス 

高1 

NMI 

INTERRUPT スイッチ 

7 C h (オートべクタ） 

6 

MFP 

高15 

CRTC の水平同期信号 

I 3 C „ 



14 

CRTC の指定ラスタ走査による割り込み 

138„ 



13 

CRTC の V - DISP 信号を入力とするタイマ 

134„ 



12 

キーデータ受信 

130„ 



II 

キーデ—夕受信エラ— 

I 2 C „ 



10 

キーデータ送信 

128„ 



9 

キーデータ送信エラー 

124„ 



8 

USART のシリアルクロック発生 

割り込み不可 



7 

RTC からの丨 Hz クロック 

nc „ 



6 

CRTC の V-DISP 信号 

割り込み不可 



5 

8ビット巩用タイマ ( Timer - C ) 

114„ 



4 

8ビット汎用タイマ ( Timer - D ) 

II Oh 



3 

FM 音源 

ioc „ 



2 

本体前面スイッチの 0 N /0 FF の検出 

I 08 h 



1 

拡張 I / O スロットからの 0 N /0 FF の検出 

104,. 



低0 

RTC のアラームによる 0 N /0 FF の検出 

I 00 H 

5 

SCC 

RS -2320 f 、_ 卜、マウスからのデータ受信 

I 40 h 〜 I 7 C h 

4 

(空き） 

拡張 I / O スロット用 


3 

DMAC 

DMA 転送の終了、エラー 

丨 90 h 〜丨 AC h 

2 

(空き） 

拡張1/ 

0スロット用 


低丨 

ディスク 

高3 

FDC 

I 80„ 


プリンタ 

3 

フロッピーディスクドライブ 

184,, 



1 

ハードディスク 

I 88 h 



低0 

プリンタ （ BUSY 信号） 

I 8 C „ 


もちろん，前提としてデバイス側が割り込みベクタ 
の送出機能を備えていなければならないわけだが， 
自身では割り込みベクタを送出できないデノ M スで 
あっても，割り込み要求を仲介し代わりに割り込み 
ベクタを送出する割り込みコントローラの類の助け 
を借りれば同様の機能を実現できる。 

|仕組み 

68000ではハードウェア割り込みは例外の1種と 
して位置づけられており，割り込みベクタテーブル 
は例外べクタテーブルの一部に割り当てられている 
(このような事情を反映し，以下，害 U り込みべクタ 
と例外べクタを同じ意味で使う）。68000の例外べク 
夕番号は0 ~255だが，その前半はアドレスエラーや 
バスエラーなどが占め，ハードウェア割り込みに使 
えるのは64~255の192個となっている。 

68000は優先順位のついた7本の割り込み要求ラ 
インを持つ。正確には割り込み信号の入カピンが7 
本あるわけではなく，7本の割り込み要求ラインの 
どれからの割り込みかは0~7の3ビットコードに 
符号化された形で68000に与えられる。値が大きいほ 
ど優先順位の高い割り込み要求ラインからの割り込 
みを意味し，0は割り込みがかかっていないことを 
表す。で，68000では， SR レジスタの第8~10ビット 
に3ビットの値を設定すると，その値‘‘より高い” 
レベルの割り込みだけを受け付けるようにすること 
ができる。ただし，レベル7の割り込みはいわゆる 
NMI ( Non-Maskable Interrupt : ノンマスカブル 
割り込み）であり，禁止て'きない。このため ， SRC 
設定した値と，有効な割り込みレベルとの関係は表 
1のようになる。 

ハードウェア割り込みが発生し，それが現在 SRC 
設定されたレベル以上であれば，68000はスーパーバ 
イザモードへ移行し，トレースを禁止して 2 )， PCt 
SR をスーパーバイザスタックに待避する 3 )。続いて， 
SR による割り込みマスクレベルをいま処理しよう 
としている割り込みレベルに揃える。これにより， 
割り込み処理中に，より優先順位の低い割り込みを 
受け付けないようにするわけだ。もっとも，必要で 
あれば，あとで割り込み処理ルーチンの中で SR を操 
作すれば割り込みマスクレベルを変更できる。 

以下，割り込みをかけたデパ M スから割り込みべ 
クタを得て，その値を4倍してベクタアドレスを求 
め，そこに格納されたアドレスを PC に取り出した時 
点で割り込み処理ルーチンに制御が移る。割り込み 
処理ルーチンでは必要な処理を行ってから最後に例 
外処理からの復帰命令である rte を実行すると，割り 
込みがかかる前の PC と SR が復帰され，中断されて 
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いたプログラムの実行が再開される。 

ここで，68000では割り込みベクタを送り出す能力 
のないデバイスのためにオートべクタという機能を 
持っており，例外べクタ25〜31が割り込みレベル1 
〜7に対応した，いわばデフ オルトの 割り込みべク 
夕として使えるようになっている。割り込みベクタ 
を送り出せるかどうかは，割り込みをかけてから一 
定の時間の間に，デバイス側から2種類の信号のど 
ちらかを送って知らせる。もし，どちらの信号もこ 
なければ68000は異常があったものと判断して，スプ 
リアス割り込み例外と呼ばれる例外を発行する。 

|レベルごとの割り当て 

X 68000 の割り込みの使用状況が表2のようにな 
っている。各種デバイスの概要とあわせて，ざっと 
みていくとしよう。 

ノ ンマスカ ブルなレベル 7の割り込みには INTER 
RUPT スイッチが割り当てられている。 NMI の強制 
力はこのような緊急用のスイッチに最適だ。 

レベル 6割り込みには68000フ アミリ の MFP 
(Multi Function Peripheral ) , 68901によって， 
CRTC , キーボード， FM 音源，電源周りの ON / 
OFF , それぞれからの割り込みが束ねられている。 
68901は，16種類の割り込みを優先順位つきで制御す 
る割り込みコントローラであるだけではなく，4つ 
のタイマ/カウンタと1チャンネルの USART を内 
蔵している名前どおりの多機能な石だ。16種類の割 
り込みは，それぞれ別個に禁止/許可の設定が可能だ 
し，タイマ/カウンタ部自身も MFP の内部クロック， 
あるいは，外部からの信号を数えてカウントダウン 
して0になったら割り込みをかけることができる。 
U^ART は Universal synchronous/Asynchronous 
Receiver / Transmitter の略で，沉用の同期/非同期 
通信に対応した送受信器だ。 X 68000 ではキーボード 
に内蔵されたキースキャン用のサブ CPU とのキー 
データ送受信に使われている。 

MFP の扱う割り込みのうち，優先順位の高い3つ 
は CRTC 力す占めている 。 CRTC ( CRTController ) 

は画面制御用の石で，同期を取りながら VRAM 内容 
を読み出して CRT に送るのが主な仕事だ。 CRT (ブ 
ラウン管）は蛍光体を塗った表示面を走査線に沿っ 
て左から右に電子ビームを当てて発光させることで 
水平1ラスタ分，この動作を上から下に繰り返すこ 
とで1画面分の表示を行う。 CRTC はこの走査に夕 
イミングを合わせて，せっせと VRAM 内容を送り出 
しているわけだ。 

X 68000 の CRTC はソフトウェアでこの走査と同 
期した処理を行えるよう，各水平同期信号の立ち下 


がりや，特定のラスタ（可変）を走査したとき，垂 
直表示期間と垂直帰線期間 4 > の変わり目に割り込み 
をかける機能を持っている。ゲームの分野では，水 
平同期信号による割り込みはいわゆるラスタスクロ 
ールに，指定ラスタ走査時の割り込みは画面を分割 
した疑似多重スクロールに応用されたりする。 

また，垂直表示期間を表す V - DISP 信号による害 lj り 
込みは， CRT には表示されていない期間に画面の書き 
換えを行ってちらつきをなくす目的で，垂直帰線期間 
への変わり目を検出するのに利用されたり，一定期間 
ごとに害 lj り込みを発生できることからタイマ代わり 
に使われる。なお， MFP のレベル13の割り込みは， 
実際には MFP の内蔵タイマ （ Timer - A ) からの割り 
込みだ。このタイマは V - DISP 信号を指定回数カウ 
ントするごとに割り込みを発生する。生の V-DISP 
信号はポーリング用に MFP のレベル6の位置に割り 
当てられている（これは割り込みには使えない）。 

MFP の レベル 12〜9の割り込みは，キーボード関 
係だ。キーボード内蔵のサブ CPU からキーデータが 
送られてきたときなどに，割り込みが発生する。サ 
ブ CPU とのシリ アル 通信用のクロ ッ ク発生には 
MFP の2つめのタイマ （ Timer - B ) の出力が使われ 


る。 

MFP の レベル 7は RTC (Real Time Clock ) から 
の 1秒ごと の 信号による割り込み，優先順位5〜4 
には MFP の 残り2 つの タイマ （ Timer - C ， D ) が 割 
り当てられている。うち， Timer - C は，1/100秒に1 
度割り込みをかけるように設定されたうえで ， IOCS 
コ_ ル ONTIME の 返す システム 時間 の カウントや， 
カーソルの 点滅などに利用されている。 Timer-DO 
ほうは Human 68 k ver 1.0 では ユーザープロ グラム 
から自由に使えたのだが， ver 2.0 からはバックグラ 
ウンドタスクで使われるようになった。 


MFP のレベル3は FM 音源 （ OPM ) からの割り込 
みだ。 OPM は演奏の同期用にタイマを内蔵してぉ 
り，一定間隔で割り込みをかける。 

残り3つは電源の ON / OFF 検出時の割り込みだ。 

MFP を離れて，68000のレベル5割り込みには 
SCC (Serial Communication Controller ) が割り当 
てられている0 SCC はシリアル通信用の LSI で， 
X 68000 に使われている Z 8000フアミリの Z 8530 は2 
つの通信チヤンネルを持つ。 X 68000 ではうち1チヤ 
ンネルを RS -232 C ポート，もう1つをマウスとのデ 
ータのやりとりに使っている。 

レベル3割り込みは DMAC (Direct Memory 
Access Controller ) 用。 DMAC は CPU を介さずに メ 
モリや I / O 間の高速データ転送を行う石だ。 X 68000 
で使われている DMAC ， 63450は4本の DMA チヤン 
ネルを持ち，それぞれは優先順位つきで独立に動作 


4) 前者は画面を走査してい 
る途中，後者は丨画面分の走 
査が済んでつぎの画面の走査 
にかかるまでの期間。 
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する。 X 68000 では，3チヤンネルがフロッピーデイ 
スタ，ハードディスク， ADPCM とのデータ転送用 
に使われており，残る1チヤンネルはユーザーに開 
放されている。 

最低レベルのレベル 1割り込みには，カスタムの 
害 IJ り込みコントローラを介して ， FDC (Floppy Disk 
Controller ) ,フロッピ_ディスクドライブ，ハード 
ディスク，プリンタが繫がっている。フロッピーデ 
イス クドライブからの割り込みは， VS . X や SX - 
WINDOW がデイスクを揷入/排出したことを認識 
するのに利用されている。 

|プログラム例を示す 

せっかくだから，.実際に割り込みを利用した プロ 
グラムの例を2つほど示して終わろう。リスト1は 
CRTC の害 I ]り込みを利用したグラフイッ ク 画面の疑 
似2重ス クロー ルの例だ。 PIC などで適当な画像を G 
- RAM に読み込んでから実行すると，なにか キーが 
押されるまで，画面の上半分と下半分を違う速度で 
スクロール する。 G - RAM 内容を書き換えるわけで 
はなく，あくまで X - BASIC の home () 関数相当のハ 
ー ドウ エアスクロールしかしてい ない。 OPMDRV . 


図 1 



図 2 


グラフ ィ ック画面 


A 


A 

スク ロー ル 





CRT 


走査線- 


A 


A 


X などの音源ドライバが組み込んであると， OPM か 
らの割り込みのために画面が乱れるから，外すなり， 
OFF にするなりしてから実行してほしい。 

少々脱線するが， X - BASIC の home () 関数でグラ 
フイック画面をスクロールすると画面がちらつくこ 
とがよ〈ある。これは home () 関数（ひいては IOCS コ 
ール HOME ) が， CRT が垂直表示期間か垂直帰線期 
間かを確認せずに表示開始位置を変更してしまうた 
めに起きる現象だ。垂直表示期間中に表示開始位置 
を変更すると，ほんの短いあいだだが，図1のよう 
に画面の上半分と下半分がずれてしまい，これがち 
らつきの原因となる。しかも， X 68000 では，水平方 
向の表示位置指定は設定したほぼその瞬間（各水平 
走査の頭）から有効なのに対して，垂直方向の指定 
は1画面の走査が終わるまで影響しないので，斜め 
にスクロールする場合には図2のような現象も起き 
る。このようなちらつきを避けるためには，1画面 
の走査が済んだ直後，垂直帰線期間中に表示位置を 
指定すればよい （ X - BASIC にはその方法が用意さ 

れていないが)。 

で，垂直帰線期間に表示開始位置を設定し，1画 
面の走査の途中， いつも 同じ水平 ラスタ （走査線） 

を走査するタイミングでもう一度画面を スクロール 
してやれば，その水平ラスタを境に上と下とが別々 
にスタ ロールし ているように見せることができる。 
リスト1では，垂直周期による割り込みと，ラスタ 
走査による割り込みの組み合わせでこのような処理 
を実現している。 

順に見ていこう。まず，9〜15行で ( NMI 以外の） 
割り込みを禁止するマクロ DI と許可するマクロ EI 
を定義している。 SR の割り込みマスクビットを操作 
して，受け付ける害り込みレべ ノレを 0以上にしたり， 
7だけにしたりする1行マクロだ。 

スタックポインタの初期化のあと，20〜23行で一 
応 グラフイ ック画面が10 CS レベルで初期化されて 
いるかどうか確認し，初期化されていなければ画像 
が ロードされ ていないものと見なして プログラムの 
実行を終了する。 

25〜26行でスーパーバイザモードに移行している 
のは割り込みを禁止したり許可したりするために 
SR を操作する都合だ。 SR を操作する命令は特権命 
令であり，スーパーバイザモードでなければ実行で 
きない。28行ですかさず割り込みを禁止する。ここ 
で割り込みを禁止するのは，ぉまじないだと思って 
もらいたい。実際には問題はないはずだが，割り込 
みべクタを操作する途中で割り込みがかかるのはな 
んとなく怖い。 

30〜35行では割り込みの設定を解除しないうちに 
INTERRUPT スイツチなどで中断された場合に備 
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えて，中断時の戻りアドレスを指定している。飛び 
先は割り込みの設定解除ルーチンを指している。 

37~40行で IOCS コール VDISPST により，垂直帰 
線期間での割り込み （ MFP のレベル 13) を設定す 
る。引数の dl . w は，下位バイトで垂直周期何回ごと 
に割り込みをかける力',上位バイトで割り込みをか 
けるのが垂直表示期間になった!；きか （ 1 ) ，垂直帰 
線期間になったときか （0) を意味する。いま垂直 
帰線期間ごとに割り込みをかけたいわけだから，設 
定値は上位バイトが0 ,下位バイトが1だ。 

43~47行は IOCS コール CRTRAS によるラスタ割 
り込み （ MFP のレベル 14) の設定だ。ここで指定す 
るラスタ番号はグラフィック画面の座標とは一致し 
ないことに注意しよう。 

49行で割り込みを許可した時点で，メインルーチ 
ンでは何もしていない力 5 ' もう疑似2重 スクロール 
が始まっている。以下，52~57行でキーが押される 
のを侍ち，キーが押されたら59~ 68行で割り込みの 
設定を解除して，最後にいちおうグラフィック画面 
の表示位置をリセットし（70~73行)実行終了する。 

80行からが肝心の割り込み ルーチンだ。 80~93 行 
が垂直帰線期間での割り込み処理, 98~111行が指定 
ラスタを走査した t きの割り込み処理となっている。 
どちら も IOCS コール HOME を使ってグラフ ィック 
画面を スクロール するだけ だ （本来，割り込み処理 
ルーチン 内で システム コールを 利用するのはなにか 
t 問題があるの だが， 目をつむった）。ここでは，割 
り込み処理 ルーチン 内で 全 レジスタを保存している 
意味を考えてほしい。 

もう1 本， リスト2はラスタ スクロールの ありが 
ちなデモだ。グラフイッ ク 画面全体をサインカーブ 


に従って左右にうにうにと波打たせる。波のデータ 
はリスト3の X - BASIC プログラムで作成しておい 
て. include で取り込むようになっているので，振幅 
や周期を適当に変えてみてもいいだろう。 

リスト2のやっていることは，基本的にリスト1 
t 大差ない。ただ，リスト1では特定の水平ラスタ 
でのみ割り込みをかけたのに対し，リスト2では水 
平同期信号による割り込みを使って各水平ラスタそ 
れぞれの表示開始位置をずらしている。 

水平同期信号による割り込みは非常に短い周期で 
発生するから，割り込み処理に許される時間はほと 
んどない。さすがに IOCS コール HOME では処理が 
追い付かず，リスト2では CRTC のグラフィックス 
クロールレジスタを直接操作していたりする。本題 
ではないので，あまり触れたくはないのだが，グラ 
フィック画面のスクロールはスーパーバイザ空間の 
E 80018 H からの8ワードに座標を格納することで行 
う。 x ， y それぞれ1ワード1組，4画面分で8ワ 
ードだ。ここで，16色モードでは，それぞれのダラ 
フィックスクロ ールレジスタが各ページに対応する 
が，256色モードでは1ページに対して2組，65536 
色モードでは4組すベてのグラフィックスクロール 
レジスタに同じ座標値を与えなければならない。異 
なる座標を指定する！：どうなるかは，実際に自分の 
目で確かめてみたほうが早い t 思う。ちなみに ，V 
スト2にリスト4のような追加を加えるとで 
示したのが追加した行)，幻想的というか，目に悪い 
t いうか，とにかく，そうなる。 

割り込みについては，今後，また必要になったと 
きにより詳しく触れるとして，今月はこのあたりで 
切り上げる。次回は常駐プログラムを作る予定だ。 


リスト1 ZURI.S 
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* 

«{ 似多 fi スクロールの簡単なデモ 
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lea. 1 

vdispint(pc),al 

» ( 垂翻 HWi 回ごとに別り込み） 

2 






39 


IOCS 

VDISPST 

拿 

3 


.include doscall.mac 


40 


tst. 1 

dO 

毒 

4 


.include iocscail.mac 


41 


bne 

quit 

拿 

5 

t 





42 





6 


.text 




43 


move.w 

#294,dl 

本ラスタ走査による割り込みを設定 

7 


.even 




44 


lea.1 

rasint(pc),al 

本（面面中央の水平ラスタて • 別り込み） 

8 

* 





45 


IOCS 

CRTCRAS 

本 

9 

DI 

macro 




46 


tst.1 

d0 

* 

10 


ori. w 

#*0700, sr 

嘯^■趾 


47 


bne 

quit2 

本 

11 


.endm 




48 





12 

本 





49 


EI 


嘯込み i 柯 

13 

EI 

macro 




50 




本虚スクローノ姶 

14 


andi.w 

,sr 

♦別り込祕可 


51 





15 


.endra 




52 

loop : 

IOCS 

B KEYSNS 

•キーが押されるまで侍〇 

16 

t 





53 


tst.1 

dO 

* 

17 

ent : 





54 


beq 

loop 

* 

18 


lea.1 

inisp(pc),sp 



55 


IOCS 

B KEYIMP 

本 

19 






56 


tst. b 

dO 

本 

2G 


moveq.1 

#-l,dl 

♦グラフィック画面は 


57 


beq 

loop 

本 

21 


IOCS 

APACE 

* 初期化されているか？ 


5B 





22 


t9t.1 

dO 

本 


59 

break : 

DI 


* 削り込み镔止 

23 


bmi 

quit 

* 


60 




*11 似多 i スクロール停止 

24 






61 





25 


suba.1 

al,a 1 

* スーパーノ ■(イザモードへ 


B2 


1 ea.1 

inisp(pc),sp 

♦念のため 

26 


IOCS 

_B_SUPER 

本 


63 





27 






64 


suba.1 

al,al 

才指定ラスタ走査による剖り込みを狭止 

28 


DI 


，り込み趾 


65 


TOGS 

_CRTCRAS 

拿 

29 






66 





30 


pea.1 

break(pc) 

* 中断 B 寺の戻りアドレスを設定 


67 

quit2 : 

suba.1 

al ial 

* 垂 & 崎抹期間での削り込みを钱 ± 

31 


move.w 

? CTRLVC ， - (sp) 

專 


68 


IOCS 

_VDISPST 

本 

32 


DOS 

INTVCS 

t 


69 





33 


move.w 

ff ERRJVC,(sp) 

t 


70 


moveq.1 

去％ 0001 ,dl 

♦ ク'ラフイツク画面の表示位置を 

34 


DOS 

一 INTVCS 

* 


71 


moveq.1 

#0,d2 

* ネ刀^匕 

35 


addq.1 

#6, sp 

本 


72 


moveq.1 

#0,d3 

本 

36 






73 


IOCS 

HOME 

本 

37 


moveq. 丄 

#l,dl 

本垂 ifij/iWIi 期間での削り込みを設定 


74 
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B_KEYSNS 

dO 

loop 

B_KEYINP 

dO 

loop 


» キーが I 甲されるまで待つ 


suba.l al.al ♦水平问期洁号による削り込みを狭止 

IOCS HSYNCST * 


lea. 1 iniBp(pc) ,sp * 念のため 


break: DI 


* 削り込み铁止 
♦ラスタスクロール止 


* 削り込相柯 
♦ラスタスクロール開始 


lea.l hsyncint(pc),al * 水平同期号による削り込みを設定 
IOCS _HSYNCST * 

tst. 1 dO * 

bne quit2 * 


moveq.l #l,dl での削り込祕酿 

lea.l vdispint(pc),al»( 垂賴繊 HI1 回ごとに別り込み ) 
IOCS _VDISPST * 

tat.l dO t 

bne quit # 


pea.1 break (po) * 中飾持の戻りアドレスを設定 

move.w #_CTRLVC ，- {ap) * 

DOS INTVCS * 

move.w ?_ERRJVC,(sp) * 

DOS _3NTVCS * 

addq.1 #6,sp t 


本削り 


suba.l al,al 拿 スー ■/ < ーノくイ V モート 

IOCS B SUPER * 


moveq.l •グラフイツク豳面は 

IOCS _APAGE * 械 0 化されているか？ 

tat.l d0 本 

bmi quit * 


lea.l inisp(pc),sp 


.text 
.even 


macro 

andi•w #$f8ff,sr 
.endm 


嘯込み种可 


.include doscall.mac 

.include iocscall.mac 

零 

DI macro 

ori.w #$0700, sr * 削り込み狭止 

.endm 


7_K 平ラスタ坩位スクロールの雄なデモ 
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13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 


75 

quit ： 

DOS 

一 EXIT 

76 




77 

* 



78 

* 

垂 iaiimwc の削，)込み処理 

79 

* 



80 

vdispmt : 


81 


movem. 1 

d0-d3,-(sp) 

82 




83 


moveq.l 

#%OO01,dl 

84 


move.w 

x 1( pc) , d2 

85 


moveq.l 

#0.d3 

86 


IOCS 

_H0ME 

87 




88 


addq.w 

#1 ， d2 

89 


anax.w 

#511 ,62 

90 


move.w 

d2,\l 

91 




92 


movem.1 

(sp) + ， d0-d3 

93 


rte 


94 




95 

家 



96 

本 

指定ラスタ走査による削り込み処理 

97 

t 



98 

rasint : 




* 終了 


，上半分をスクロール 


拿つぎの表示開始 1 ¢置 


99 


movem.1 

dG-d3,-(sp) 

100 




101 


inoveq.1 

#540001 ,dl 

102 


move.w 

x2(pc),d2 

103 


moveq.l 

#C,d3 

104 


IOCS 

_HOME 

105 




106 


addq.w 

#2,d2 

107 


andi.w 

#511,d2 

108 


move.w 

d2,x2 

109 




no 


movem.1 

(sp)+,d0-d3 

111 


rte 


112 

* 



113 

xl : 

.dc. w 

0 

1H 

x2: 

.dc.w 

0 

115 

本 



116 


.stack 


117 


.even 


118 

本 



119 


.ds.1 

2048 

120 

inisp ： 



121 




122 


.end 

ent 


* 下半分をスクロール 


零つぎの表示開始位 # 


* 下半分の水平表利脱脱 ® 


リスト E UNE.S 


リスト3 WAVE . 巳 AS 


リスト4 UNE 2.3( リスト2に対する追加部） 


10 

str s 




20 

int fp, i , v 




30 

/» 

107 : 

move.w 

d0 ,(b0) 

40 

a=chr$(9)+".dc.w"+chr$(9) 

+ 

neg. w 

dO 

50 

fp = fopen("wave.dat","c") 

108 ： 

move.w 

d0,4(a0) 

6Q 

d = 0 

+ 

asr .w 

dO 

70 

for i = 0 to 360-1 

109: 

move.w 

d0,8(aO) 

80 

v. = sin(pi ( )*i/180)C32 

+ 

neg. w 

d0 

90 

fwritea(s+itoa(v)+chr$(13)+chr$(10),fp) 

110 ： 

move.w 

d0,12(a0) 

100 

next 




110 

fclose (t'p) 





65 





66 

quit2 : 

suba.1 

al,al 

* 垂^梂期間での削り込みを禁止 

67 


IOCS 

_VDISPST 

* 

68 





69 


El 


_^|柯 

70 





71 


inoveq.1 

nO001,dl 

本グラフィック画面の衷示位 at を 

72 


moveq.l 

#0,d2 

* 初期化 

73 


moveq.l 

#0,d3 

% 

74 


IOCS 

_HONE 

t 

75 





76 

quit ： 

DOS 

_EXIT 

m 了 

77 





78 

本 




79 

拿 

垂での割り込み処理 


80 

* 




81 

vdiapint: 



82 

SPEED 

= 

B 


83 

AWAVE 

= 

tablee-table 

本テーブルサイズ （ 1 周期分） 

84 

拿 




85 


move. 1 

a0,-(sp) 


86 





87 


movea.1 

ptrO(pc),aO 

* テーブルの参照起点をずらすだけ 

88 


lea.l 

SPEED*2(a0),a0 

本 

89 


cmpa.1 

#tablee,a0 

* 

90 


bcs 

vskip 

本 

91 


lea.l 

-AWAVE(aO),a0 

t 

92 

vskip ： 

move.1 

aO,ptr0 

拿 

93 


move.1 

aO,ptr 

* 

94 





95 


movea.1 

(ap)+,a0 


96 


rte 



97 





98 

* 




99 

t 

水平冏貤 S 号による割り込み処理 


100 

* 




101 

hsyncint : 



102 


movem. 1 

d0/a0-al ，- (sp) 


103 





104 


lea.l 

$e8Oei8,a0 

• al) = グラフィックスクロールレジスタ 

105 


movea. 1 

ptr(pc),al 

♦テーブルから 

106 


move.w 

(al)+,d0 

* スクロー^)®を引いてくる 

107 


move.w 

dO,(aO) 

本スクロールレジスタに 15 定 

108 


move.w 

dC,4(a0) 

本 

109 


move.w 

d0,8(a0) 

本 

110 


move.w 

dO,12(a0) 

t 

111 


move.1 

al,ptr 

* ポインタを更析 

112 





113 


movem ， 1 

(ap) + ,d0/a0-al 


1 M 


rte 



135 

本 




116 

ptr0 : 

.dc.l 

table 

» テーブルの参照起点 

117 

ptr ： 

.dc.1 

table 

本テーブル 0)# 照位 ® 

118 

拿 




119 

table : 

.include wave.dat 

* sin テーブル 

120 

tablee : 

.includ 

wave.dat 

* (1 画面のラスタ数 

121 


,include wave.dat 

* +1 周期分以上 ^ 要） 

122 

零 




123 


.stack 



124 


.even 



125 

本 




126 


.ds.1 

2048 


127 

inisp ： 




128 





129 


.end 

ent 
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く対応機種一覧〉 #MZ-80K/e/700/l 500 #MZ-80B/ 2000 
參 MZ- 2500/286 1 #X I ⑩X I turbo / Z # PC-8001 /880I/88# 
SMC-777/C#PASOPIA/5#PAS0PIA 7#FM-7/77/AV • 
PC -286/386/9801/98 0 X 68000 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S “ SW 0 RD ” 
システムが必要です。 


第116部シミュレーションゲーム P 0 LANYI 


•懐かしの スタートレック 

スタートレックというゲームをご存じで 
しょうか。古くは大型のコンピュータで遊 
ばれたという伝説のゲームで，宇宙船エン 
ターブライズ号を駆って，クリンゴン星人 
と宇宙戦争を繰り広げるというシナリォに 
なっており，スタートレックおたくをとり 
こにしたものです。最近では， SX - WIND 0 W 
版の「宇宙大作戦」というゲームが，やは 
りスタートレックをモデルにしていますの 
で，見たことのある方がいらっしゃるかも 
しれません。 

スタートレックでは，すべての操作はコ 
ンピュータとの対話によって実行されます。 
現在のエンタープライズ号の状態はコンビ 
ュータのメッ セージに よってレポートされ， 
プレイヤーはコンピュータに光子砲や宇宙 
魚雷発射などの命令を与えます。状況を逐 
一報告してくれるコンピュータメッセージ 
とコンピュータへの攻撃指令は，ミスター 
スポックやミスターカトウと対話している 
気にさせるもので，あたかも自分がカーク 
船長になってエンタープライズ号を自由に 
操っているかのような印象を与えてくれます。 

逆に，コンピュータが状況を報告し，コ 
ンピュータに与えた攻撃命令などが実行さ 
れるというインタフェイスが，まだまだ多 
くの人にとって難物だったコンピュータを， 
—気に身近な存在として印象づけたことも 
流行した要因といえるでしよう。 


#シミュ レー シヨン ゲーム P 0 LANYI 

P 0 LANYI (ポランニーと読む）は，地球に 
攻めてきた宇宙人と宇宙戦を繰り広げると 
いうゲームです。画面の雰囲気といい，ユ 
ーザーインタフエ.イスといい，かなりスタ 
一トレックを意識した作品になっています。 
スター トレックが宇宙 ステ ー シヨ ンで艦の 
修理や燃料，ミサイルの補給などを行うの 
に対し，敵の輸送船を攻撃して，エネルギ 
一とミサイルを略奪するという海賊的な面 
も備えていますが，それにはちゃんとした 
理由があるのです。実はプレイヤーは……〇 
それは次のページのストーリーを読んでの 
お楽しみとしておきましょう。 

P 0 LANYI は SLANG で記述されています 。 S 
-0S に SmaM-C が登場して以来，対抗意識の 
表れなのでしょうか， SLANG の投稿が目立 
っています。作者の伊藤さんは，9月号で 
も SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリで 
登場なさっている親 SLANG 派。このライブ 
ラリは S -0 S の テープユーザーへの 対応が 
不可能であることから “ SWORD ” 発表時に 
は見送られた，ファイルのランダムアクセ 
ス機能を実現するものでした。 S -0 S の未サ 
ポート機能を言語のライブラリで実現して 
しまったわけで， データベースの ようなソ 
フトを SLANG で作成しようと考えているユ 
ーザ ーには，まさに福音ともいえるライブ 
ラリです。追加機能を利用したアプリケー 
シヨンの登場が待ちどおしいところです。 


# S - OS の系譜 (29) 

1988年4月号で， ューザー 待望のシンポ 
リックデバッガ TRADE とともに発表された 
のが，シミュレー シン ンウォーゲーム WALRUS 
でした。作者の片岡氏は1987年2月号では 
ァドベンチャゲー厶 MARMALADE , 1987年4 
月号ではシューティングゲーム TANGERINE 
を発表している方で，一風変わった面白い 
アイデアを披露してくれました 。 MARMA 
LADE では S -0 S のキャラクタを使って シー 
ンを絵で見せる という疑似グラフィック機 
能を，そして TANGERINE では S -0 S で横スク 
ロールシュー ティングゲームを発表して， 
S -0 S の新しい可能性を示唆してくれたの 
です。 

この WALRUS では，なんとマルチウィン 
ドウが実現されています。 S -0 S 上にマルチ 
ウィンドウシステムを構築してしまうもの 
ではなく，必要な情報やメニューなどをウ 
ィンドウを使って表示する，いわゆる疑似 
マルチウィンドウなのですが， S -0 S (当然 
キャラクタ画面）でのマルチウィンドウの 
先駆けとなったものです。このあと，マル 
チウインドウドライノ < MW - I ， マルチウイン 
ドウエディタ WINER と，ウィンドウ環境が S 
-0 S 上に構築されていくことになります。 

WALRUS のゲーム内容は，二手に分かれ 
てへクス画面で戦争をするという，いわゆ 
るシミュレーシヨンウォーゲームなのです 
が，地形データによって戦力が変わったり， 
部隊ごとに攻撃力と防御力が違っていたり 
と，本格的なつくりになっていました。対 
コンピュータ戦だけでなく，人間同士の対 
戦もできるようになっているのは嬉しい配 
慮です。 

WALRUS は S -0 S に登場した初めてのシミ 
ュレーシヨンゲームでした。このあと ， LISP 
-85 で書かれたナンパシミュレーシヨンが 
続き， BUGS , そして今月の P 0 LANYI と，シ 
ミュレーシヨンゲー厶は s _ os のゲームの 
主要ジヤンルのひとつとなりました。 
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シ5ユシヨンゲー厶 

POLANYI 


Itou Masahlko 

伊藤雅彦 


SLANG 用 NEW ファイル出カカラ 
イブラリの作者が制作した シ ミュレ ーシ 
ョンゲームの発表です。スタートレック 
の雰囲気を持ったシンプルな面白さが魅 
力のこのゲーム，ぜひ遊んでみてくださ 
い0 
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SLANG 用スタートレック風シミユレー 
シ ヨンゲーム 「 POLANYI 」 が完成しまし 
た0スタートレックに比べて，ルールが単 
純でゲーム中に数々のイベントが発生する 
点力す特徴です。リストはかなり大きめで入 
力するのは少し大変でしようが，がんばっ 
て入力してみてください。 

I 川酬訓圆_圆11ス^ トーリー 111111圆剛则川画 H 

遠い未来のことです。人類はそこそこに 
発展し，近隣の異星人と交流を持つように 
なっていました。ところがあるとき聞いた 
こともない星から，大艦隊が押し寄せてき 
て高圧的な要求を押しつけてきました。地 
球人があたふたしていてなんの対応もでき 
ないでいると，業を煮やした異星人はみせ 
しめに月を破壊してきました。 

地球側では対抗できる戦力があったもの 
の，結局地球議会は異星人の要求を受け入 
れる方針で交渉を始めるという決議を下し 
ました。これは，急激に起こった事態に狼 
狽した大衆からの反戦世論が盛り上がって 
しまったため，地球議会も大衆に従わざる 
をえなかったのです。 

このような事態にある下っぱ軍人である 
若者は「そんなアホな！」と逆上しました。 
そして，彼は戦艦を乗っ取って異星人艦隊 
に単身立ち向かおうと決意します。しかし， 
通常十数人の乗組員で動かす戦艦を，たっ 
たひとりで乗っ取ったところでなにもでき 
ません。そこで彼はコンピュータ端末の前 
に数日間座り続け，ひとつのプログラムを 
完成しました。これこそ戦艦の指•揮制御コ 
ンピュータを支配して，ひとりでも容易に 
戦艦をコントロール可能にする驚異の戦艦 
制御システム「栗本戦一郎」だったのです。 

某月某日深夜，彼は地球軍の主力戦艦「ポ 
ランニー」の艦内に侵入することに成功， 
端末から「栗本戦一郎」を静かに起動させ 
ました。 

このゲームの主人公はこんな狂気な若者 
なのです。 

""1""川"""川|入力方法 

まず，エディタでリスト1を入力して 
SLANG でコンハ。イノレしてくた•さい0そし 
て，900 0 H 〜 CFFFh に生成されたオブジェ 
タトを300 0 H に転送してメインプログラム 
の入力は完了です。そのあとにリスト2か 
リスト3のメッセージデータのダンプリス 
卜を入力して，メインプログラムのオブジ 
ェクトと一緒にセーブすれば OK です。入 


力が終わったら3000»をコールすればゲー 
ムカ ? 始まります0 

このゲームではメッセージを表示するこ 
とが多いため，漢字（全角文字）表示がで 
きる機種ではそれを生かせるようにメッセ 
ージデータを2種類用意しました。漢字表 
示ができる場合には，リスト3を入力して 
ください。それ以外の方はリスト2を入力 
してください。ダンプリストはいつものと 
おり MACINTO-C などのツールを使って 
入力しましょう。 

111111111111111 miiiiiimiiiiiiii 

この ゲームの 目的は A 型戦艦， B 型戦艦， 
C 型輸送艦からなる敵艦隊を1隻残らず幣 
破することです。そして「ポランニー」の 
エナジーがなくなると ゲームオーバー にな 
ります。エナジーは武器を使ったり攻撃を 
受けたりすると減っていきますから， C 型 
輸送艦の積み荷を奪って補充します。 C 型 
輸送艦は，ある程度ダメージを与えると反 
擊してこなくなりますので，反撃してこな 
くなったら近づいて積み荷を略奪すること 
ができます。 

ゲームを起動すると図1のような画面が 
表示されます。敵の存在する戦闘空域は 
5 x 5の戦闘区域に分けられていて，画面 
右の全域図は各戦闘区域の概況を表し，左 
の戦關区域図には自分のいる戦闘区域の詳 
細!を表示します。 

戦闘区域図上で “0” が「ポランニー」， 
“ A ” “ B ” “ C ” が敵戦艦，が破壊さ 
れた月の破片となっています。岩石は攻撃 
しても破壊することはできません。また， 

A 型戦艦はポランニーが攻撃しようとする 
と回避行動を取りますから注意してくださ 

い。 

全域図上では“<>”が現在自分がいる 
区域，“？？ ”が未調査区域，“==”が戦 
艦のいない区域を表し，2桁の数字が表示 
されている場合は10の位が A 型戦艦の数， 

1の位が B 型戦艦の数を示しています。「ポ 
ランニー」は未調査区域には移動できず， 
ひとつの区域にいる敵を全滅させると隣接 
する区域を調査し，移動できるようになり 
ます。 

全域図の下にはエナジー量とミサイル数 
が表示され，画面下には「栗本戦一郎」の 
メッセージが表示されます。プレイヤーは 
「栗本戦一郎」 を 介して 「ポランニー」を 操 
作しますのでこのメッセージに従って指示 
を出していきます。 

指示を出すのにはテンキーとリターンキ 


































一を使用します。テンキーのない機種では， 
リスト1の13行目にあるキー配置を，それ 
ぞれの機種に合うように設定し直してくだ 
さい。 

__||||川川ゲ—ムの進行 llllliilllllilllllti 

「ポランニー」が取れる行動は，移動と攻 
繫です。続けて攻撃することはできず攻撃 
したあとには，必ず移動するかなにもしな 
いでいるしかありません。 

攻撃は高熱機関砲2門とミサイルを使用 
することができます。高熱機関砲はエナジ 
一を高熱の火の玉にして連射するもので， 
近距離で敵に当たるほど大きいダメージを 
与えることができます。これは1回撃つご 
とに30エナジーを消費し，射程距離は12で 
す。ミサイルは指定した位置まで飛んでい 
って爆発し，衝撃波で周辺にダメージを与 
えます。直撃すれば効果はさらに大きく， 
射程距離は8です。ほかにもゲームを進め 
ていくと，途中で強力な兵器が手に入りま 
す。ただし，1回使用するごとに100エナジ 
一消費することに注意してください。 

攻撃できるときには，メッセージで攻撃 
するか移動するか表示されます。ここでリ 
ターンキーを押せば，どの方向に攻撃する 
か聞いてきますのでテンキーを使って“+ ” 
記号を攻撃する敵に合わせてからリターン 
キーを押します。 

高熱機関砲の場合は攻撃できる射程ライ 


ンが“.”で表示されますので，うまく敵に 
重なるように設定します。射程外や障害物 
があって攻撃できないときには，射程ライ 
ンが消えてしまいます。ここで間違ってリ 
ターンキーを押してしまうと，攻搫がキヤ 
ンセルされて次にいってしまいますから注 
意してください。攻撃の再設定をすること 
ができません0ミサイルの場合も同様です0 

ホ氺ホ 

では，異星人を全滅するまでがんばって 
ください。根気さえあれば必ずクリアでき 
るでしよう。 

変数表 


図1画面構成 




② 

③ 

④ 


① 戦闘区域図 

② 全域図 

③ エナジー量， ミサイル数 

④ メ ッセージ 表示 櫚 


tenkeycode [] 
string [] 
kuribuf [][] 
area □[コ 
wholemap [][] 
allfield [][] 

enemyx □口, enemyy [][] 
enemye し 」 [] 
linepos [][] 
gunlline [][] 
gun 2 line [][] 
missileline [][] 
spearline [][] 
kanji 

kurix.kuriy 

field [][] 

process 

flags 

energy 

missiles 

polanyifx.polanyify 
polanyix,polanyiy 
shadowx,shadowy 


テンキーのキャラクタコード 
各文字列の格納先頭アドレス 
メ ッ セージ 櫚 スクロール用 
戦闘区域の敵数 レベル 
全域図 

戦闘域内のマップデータ 

戦闘区域内の敵の座標 

戦闘域内の敵のシールドエナジー 

弾道の各点の座標 

第 I 高熱機関砲弾道の一時待避用 

第2高熱機関砲弾道の一時待避用 

ミサイル弾道の一時待避用 

ブライトスピア弾道の一時待避用 

文字列 データの 標準版 • 漢字版の区別 

メツセー ジ撊の カーソル 位置 

戦闘区域のマップデータ 

発生イベントの進度 

イベント関連の各種フラグ 

エナジー置 

ミサイル数 

全図上のポランニーの座標 

戦闘区域上のポランニーの座標 

戦闘区域上のポランニーの移動直前の座標 


リスト1 


J^/POLANYI 

3 // 

4 

5 of fBet $9OOO-$30O0； 

6 org $3000; 

7 work $8000; 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 


st atringdata = $7000, 
difficulty = 340; 
ay byte tenkeycode[9]= 


[，.¥n 246813795" ], 


byte 
byte 
byte 
ord 
yte 
ord 

yte linepos[16][1], 
yte gunlline【16]【1】 ， 

yte gun21ine[16][1J, 


ord string[] : atringdata+2, 
kuribuf[2][76], 
areal 4][4], 
wholeraap[4][4], 
word allfield[24][127], 
byte enemyx[2][9], byte enemyy[2][8], 
word enemye[2][8], 
byte 
byt 
byt 

byte mis8ileline[16][1], 
byte apearline[161[1]; 

kanji : stringdata, 
kurix, kuriy, 

field[][15], 


missiles, 

polanyifx, polanyify, 
polanyix, polanyiy, 
shadowx, shadowy; 


45 

46 

47 

48 
45 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

86 


loop [ 

field = all fields(polanyify*5+polanyifx)»256; 
fiel.d[polBnyiy] [polanyix] = 2; 
ahowwholemap()； 
showfie.ld()； 
eventa() : 

if (wholemaptpolanyify][polanyifx] != $fe)[ 
if (fightO)[ 


vey(); 
ntb(); 
avigate(), 


enl; 


else [ 
navigate() 


j; 


begin 

width(kanji 
print( M ¥c") 
loc(0,0); 
prints(29 
dhline(8) 
loc(21,3) 
prints(30 
dhline(10 
loc(21,17 
print8(31 
dhline ⑷ 
printspc( 
prints(32 
dhline(3) 
loc(0,19) 
dhline(40 


loc(20,1 
vline(2)； 
intC'Vd") 


ine(13); 
("Vd")； 


print( 



smlxmzmr 
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89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 
9H 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 
119 
12C 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 
12S 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 


vline(1); 
loc(31,18); 
vline(1 )； 

1 oc(2,1); 
hline(16); 
loc(2,18); 
hline(16 )； 

loot 1,2 )； 

vline(16); 
loc(18,2 )； 
vLine(16); 
loc(24 r 1 )； 
prints(33); 

i = 9 ； 

repeat [ 

loc(Z4,5+i); 
j = 5 ； 

repeat [ 

if (i and 1}[ 
prints(23); 
prints(27); 

]else l 
hline(2); 
printspc ()； 

] 

】 until(--j == 0); 
]until(--i == 0) : 
loc(24,5); 
hlirie(14); 
loc(24,15); 
hline(14 )； 
loc(23,6 )； 
vlinc(9); 
loc(38,6) : 
vline(9 )； 
end; 


initvar() 

array byte addc[9 J = [0 ， 114,6,8,9 ， 12113114,19】; 
var i t j, k , 1 t m, n ； 
bug in 

i = wholeraap-1 ； 
j = area-1 ； 
k = 25 ； 
repeat [ 

memt++i] = $ff; 
mera[++j]=1; 

】 until (--k == 0 )； 
if ((i = rnd(6)) < 3) l 
area[j = 0][i = i + 1]= 3 ； 
areu[jlt++i] = 3; 
area[++jl[i] = 3 ； 
area(j J[--i] = 3 ； 

]else 【 

areatj = OJti = i-3] = 3 ； 
area[j1[++i] = 3 ； 
area[JJt++i] = 3 ； 
area[++j]I •- i] = 3 ； 

1 

i = 9; 
j = 4 ； 
repeat [ 
k = 5 ； 
repeat 【 

if (area[j J[--kj == 3)[ 

1=k-1 ； 
m = j ； 
n = 4; 
repeat [ 

if ((1 <= 4 ) and (in < = 4))[ 
if (area[m][ll==1)I 
area[m](l]= 2; 
i—; 

] 

J 

if (n == 3)[ 
m = m-2 ； 

)else [ 

1 + + ； 

m++; 

] 

】 until(--n == 0); 

] 

]until(k == 0) : 

]until (j-- == 0); 
j = addc-1; 
while (i)[ 

if (mem(area+mem[+ +j])==1)[ 
mein[area+raera[ j ] ] = 2 ； 


areal3][0] = area[4][0] = area[41[1 】 = 0 ; 
if (rnd(2 |)[ 
i = 2 ； 
repeat 【 
k - 4-ij 
j = k-1 ； 

repeat [ 

m = area[i][j ]; 

areali ] [j ] = areall= 4-jJ fk ]； 
area[l][k] = m ； 

1 until(j-- == 0 )； 

]until(i-- == 0 )； 

J 

i s allfield-1 ； 
j = 256*25 ； 
repeat 【 

mem[++iJ = 0; 

]until (--j == 0); 
i = 24 ； 
repeat [ 

field = allfieLd+i*256 ； 
if (i == 20)[ 


206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 
35dl 
322 


field[rnd(7)+ll[rnd(7)+8] 
else [ 

case (mera[area+i ]) 【 

0 : [ 

putunit(1,1,5); 


putunit(0,1,3) 
putunitt1,2,4) 
putunit(1,1,5) 

し 

putunit 丨 4,1,3) 
putunit(1,1,4) 
putunit(2•1,5 > 

] 

others : [ 

putunit(7)2,3) 
putuniti0,1,4) 
putunit(1,0,5} 


putunit(4 ,4,1}; 

】 until(i-- == 0 )； 
wholemapt 4][0] = process = flags 
energy = 217; 
missiles = 2; 
polanyify = 4; 
polanyiy =15; 
end ； 


polanyifx = polanyix 


put,unit(b,a,uno) 
var n, x, y ； 

begin 

n = b+rnd(a+l)+1 ； 
while (--n)[ 
repeat [ 

x = rnd(14)+1 ； 
y = rnd(14)+1 ； 

]until(field[y1[x] == 0 )； 
field[y][x] = uno; 

] 

end; 


opening() 
begin 

printenergy(); 
printmissiles(); 
clearkuri ()； 
beep 。； 

printkuri(36); 
wait( 160): 
printkuri(37 )； 
kuriwork(5); 
printkuri(38}; 
wait{20); 
printkuriret(39 )； 
end ； 


showfield() 
var i, j ； 

begin 
i =16; 
repeat [ 

loc(2,18-i); 



repeat [ 


case (rnd(3 )) 【 

0 : printapc() 

1 : prints(25) 

others : prints(26) 

] 

]until(--j == 0 )； 
wa i t (1)■• 

j =16 ； 

repeat ( 

printpart(--j , 16-i )； 
.]until(j =.= 0 )； 

】 until(--i == 0 )； 
end : 


fiKht() 
begin 

seteneraydata {)； 

loop [ 

printkuri< 40); 
ahadowx = polanyix ； 
shadowy = polanyiy : 
loop [ 

case (move())[ 

0: exit ； 

2 : return(false )； 

J 

1 

enemyattack() : 

if (chkwin()) return(true); 
printkuri(42); 
loop f 

shadowx = polanyix ； 
shadowy = polanyiy ； 
case (raove())[ 

0：[ 

enemyattack() : 

if (chkwin()) return(true); 

し 

beepU ; 

if (bit(fla«s,4))[ 



wait(10); 


0; 


120 Oh! X 1992.2. 


► X 68000 所有者の友達が「ついに 24 もいけるようになった j というので，超反則のクロッ 
クアップをしたのかと思ったら，なんのことはない。テレビを買い替えただけのようだ (24 
kHz )。 柳沢豊 （19) 大阪府 











beep い； 
enemyraove() : 
commandattack ()； 

1 else [ 

commandattack() : 
enemyraove ()； 

】 

attack() : 

if (chkwin()) return(true}; 
else exit; 

] 

others : return(false>; 


end : 


341 setenemydata() 

342 array byte n[2 ]； 

343 

344 var i, type ； 

345 

346 begin 

347 n[01=nil]=n[2] = 0; 

348 i = 256 ； 

349 repeat [ 

350 if ((type = mem[field+(--i)]-3) < 128 )【 

351 enemyx[type][n[type]] = i and Sf ； 

352 enemyy[type][n[type]) = i/$10 ; 

353 enemye[type][n[type]++) = (3-type)*225 ； 

354 J 

355 ] until(i == 0) : 

356 enemyx[0][n[0] ] = enemyxt1][nf 1]J = enemyx[2][n[2J ] = 0; 

357 end : 

358 

359 

360 enemyattack() 

361 var type, i; 

362 

363 begin 

364 type = 2 ； 

365 repeat [ 

366 i =-1; 

367 while (enemyx[typeJ[++i])[ 

368 if "type ! = 2) or (enemye[ 2] [i ] > 200 ))【 

369 if ((process < 6) or {rnd(5) == 0))[ 

370 line(enemyx[type][i],enemyy[type][i],shadowx,shadowy ， 0); 

371 if (chkfriendf)) shooigun(linepoB) : 

372 ] else [ 

373 line(enemyxttype][i],enemyy [ type][i],shadowx,shadowy,2 )； 

374 if (chkfriend())[ 

375 If (ahootspear(linepoaJ) eventd(); 

376 ] 

377 ] 

378 1 

379 ] 

380 J until{type-- == 0) : 

381 end ； 

382 

384 chkfriend() 

385 var* i; 

386 

387 begin 

388 i s -1; 

389 while (linepoa[++i 】 [0]!= 255)[ 

390 if (field[1inepoa[i][1]][linepos[i][0]1 >= 3) return{false); 
391] 

392 end(true )； 

393 

394 


323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 
'J36 

337 

338 

339 

340 


395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 



var x, y, i ； 

begin 
i =-1; 

while (x = enemyx[0] [++1 ])[ 
y = enemyy[0][i]; 
if (rnd(2)) x = x-l+rnd(2)*2; 
el.He y = y-l + rnd( 2 )*2; 

if ((x-1 < 14) and (y-1 < 14))[ 
it. (field[y][x] == 0) t 

field[enemyyt0][i1][enemyx[0][i]J = 0; 
field[y][x] = 3; 
enerayx[0][i] = x : 
enemyy[0][ij = y ； 


] 

y =14; 
repeat [ 
x =14; 
repeat [ 

printpart(x.y); 

]until(--x ニニ 0); 

]until(--y == 0) : 
end; 


commandattack() 
begin 

printkuri(44); 
printkuri(43); 
inputline(0); 
trnaline(guniline); 
printkuri(45); 
printkuri(43); 
inputline(0 )； 
trnsline(gim21ine}.; 


if (missiles)[ 



inputline{1 )； 

trns 1 ine (iniasileline )； 

J else [ 

rai.ssilel,ine[0] [0] = 255 ； 


440 

441 

442 
44H 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 


i r (bit(flags,3))[ 
printkuri(47 )； 



inputline(2); 
trnsline(spearline); 

1 else [ 

apearJine[0]10 ] = 255; 

] 

end ； 


inputline(mode) 
var x, y, t, k ； 


betfin 

x = polanyix ； 
y = polanyiy ； 

.1 inepos[0] [0 ] = 255; 
t =1; 
loop [ 

if ((k = tenkeyt))==1} exit; 
if (k)[ 


lineoff() : 
printpart(x,y); 
case (k)[ 

2: y ++； 

3; x-- ； 

4 : X4 •+ : 

5 : y--; 

6: [x—; y++;] 

7:[x++; y++；] 

8: [x--; y—；] 

9 ： [x++; y--；] 

] 

if (x ==-1)x = 0; 

ef (x ==16) x =15; 

if (y ==-1J y = 0 ； 

ef (y ==16) y =15; 

line(polanyix,polanyiy,x,y,mode )； 



case (--t ) 【 


0：( 

lineon ()； 
loc(2+x,2+y )； 
print.s(17); 
t = 800; 

] 

400：[ 

lineoff ()； 
printpart(x,y) : 


lineoff ()； 
printpart(x,y )； 
beep() : 
end; 


iineon() 
var i; 

begin 

i =-1 ； 

while (linepos[+ + iH0J != 255)[ 

loc(linepos[i][0]+2,linepos[i)(1J +2); 
prints(16); 

1 

end : 


lineoff() 
var i; 

begin 

i = ， 1; 

while (linepos[++i]L0] != 255)[ 

printpart(linepoa[i][0],linepoB[i][1 ])； 

] 

end; 


t.rnsline{ b) 
var lp; 

begin 
b - b-2; 
lp =linepos-2 ； 

while (((memw[b = b+2 J = memwtlp =lp+2]) and $ff) != 255)[] 
end; 


attack() 
begin 

printkuri(48); 

if {ahootgun(gun 11ine ) ) reduceenergy(30); 
if (shootguntgun21ine)) reduceenergy{30); 
if (Bhootmi8sile(missile line))[ 
missiles --； 
printinissiles ()； 

] 

if (Bhootspear(spearline)) reduceenergyj 100 ) ; 
end; 


chkwin() 
var type; 

begin 

type = 3; 
repeat [ 

if (enemyx[ - 
]until(type 
end(true); 


■type][0]) 
: = 0 ); 


return(false); 



►•いやはや「スターウォーズ」は非常にすばらしい。こうなったら “Attack on The 
SnowWalker” とかも作ってもらいたいですね。さあ，ユーザー登録ハガキにそう普こう！ 

國竹泰夫 (17) 東京都 
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if (mode)[ 



-sx> > 
or 1 ； 


if ((dy = ey-sy) > 127 
atr = atr or 2; 
dy = -dy; 

] 

if ((dx or dy) == 0)[ 
linepoa[0HO] = 255; 
return ； 



= 3; 
dist = 7; 


if (distance(dx,dy) < 
linepos[0][O] = 255; 
return ； 


dx = 
dy - 


dx; 

dx 本 2; 

dy*2; 


loop [ 

if ((i = i-dy) > 127 
i = i+dx; 

J ++； 

1 

if (diatance(k+l,j) 
if (atr and 4)[ 


] 

if 

if 


: atr 


and 

and 


m = m+sy ； 

if (1 > 15) exit; 
if (m > 15) exit; 
linepos(k][0]=1 ； 
linepoatk++][l]=m ； 

] 

li,nepoa[k] [0] = 255; 
if (mode != 2)[ 
i =-1 ； 

while (linepos[++il[0] 
if (fie.ld[linepos[i]【l 
linepos[++i][0] 
»xit ； 

] 

] 



]else l 

linepoa[i][l]=sy*16+sx : 


distance(x,y) 
var 1,12; 

begin 

12 = x»x+y*y ； 

1 = 1 ; 

repeat [ 

if (12 <=1*(1 + 1))exit ； 
]until (++1 ==15); 
end(15-1 )； 


shootgun(byte lpl]t1J) 
var hit, x, y, i t it k ； 

begin 

if (lp[0][0] == 255) return(false); 
i = 0; 

hit = false; 

'repeat l 

if (fielcltlp[imn[lp[i]t0]l)t 

hit = true; 

U +； 

exit ； 

] 

)until (lp[++i][0] == 255 )； 


while (linepos[++i][0] != 255)[ 

if ((linepos[i][0] == ex) and (1inepos[i]11]==ey))[ 
linepoa[++i][0] = 255 ； 
exit; 


1 me (sx , sy, ex , ey, mode I 
var dx, dy, atr, dist, 
i, j, k,1,m; 


printpart.(lptk] [0],lp[k][1J )； 
]until(++k == i); 

]until(--j == 0); 
if (hit)[ 
wait(10); 
x =lp[ —i][0] : 
y = 

j =10 ； 

repeat 【 

loc(x42,y+2); 
prints(21); 


rt(x 


y )； 


ait(2 )； 
printpar 
wait(2); 

]until(--j == 0); 
while (lp[++i][0] != 255)[] 
if ((j = x-((i =lptiltl])and $f 
if ((k = y-i/Sl0) > 127) k = -k; 
damage(x,y,(diatance(j,k)-2)*25); 


15) 


674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 end(true )； 

695 

696 

697 shootraissile(byte lp[][1J) 

698 var i, j, k,1,m, n ； 

699 

700 begin 

701 if {lp[0][0] == 255) return{false )； 

702 i = 0; 

703 while ((field[lp[iim][lp[i]{0n == 0) a 

704 loc(lp[i]t0]+2,lp[i.][l] + 2); 

705 prints(19}; 

706 prints(28); 

707 wait(8); 

. 708 printapc ()； 

709 i++; 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 
7:17 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 
7.16 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 
7&8 

789 

790 


127) 


(lpIi+lMO] 



printpart.(n-l,m-1 )； 


repeal: 
m = 3 ； 
repeat [ 

if <(1 and --m)==1)damage(j,k,400 >； 
if ( ( {,j+ra-l) or (k + 1-1)) <=15) damage (j+ra-1,k+1- 
]until(m == 0); 
itil(1—==0); 


二 

shootspear 
var i, j 


(byte lpl]fl 


eg in 

if (lptO)IG 


255 ) return( false) 


loc(lp[i]t0]+2,lp[iHl]+2); 
prints(20 )； 
wait(3 )； 

until (lp[++i][0] == 255); 


repeat [ 

if (field[lptj][l]][lp[j][0]]) 
loc(lp[j]t0]+2,lp[j][l]+2); 
printa(21 )； 


1 until (lp 【 ++j 】【 0] == 255); 
wait(2); 

J = 0 ； 

ield[lp[j][l]][lplpri, 
1 until (lp[++j][0] == 255); 
wait(2 )； 

until(--i == 0 ) : 


itpart.(lp[ j ] [0],lpUl 【 1 】 ）； 


repeat [ 

damageUp[i)t0] ,500) ; 

]until (lp[+ + i]f0] == 255); 

while (j —)[ 

printpart(1p[j][0],lp[j][1]); 
wait(3); 


damage 

var 

begin 


x,y,t) 
type, d, 


► 「出たな！！ツインビー」がやりたいよ。でお金がない。よし，こうなったら必殺の 
122 Oh ! x 1992. 2. バイトでもする力 >。あ，あとハードデイスタと増設 RAM と……ああっやっぱりお金が足り 

ない。 藤旧隆嗣(18>兵庳 m 



7890123456789012345678901234 5 6789012 3 456789 012 
555666666666 6 7 7777777778888888888999 9 999999 000 
555555 .5 55555555555555555555555 5 555555555555 666 


012345678901234 
000000000011111 
; 666666666666 


15 1B 17 1819 20212223242526272829303132333435363738394O414243444546474849505152535455565758596061626364656667686970717273 
66666 66666 6 66666666666 6666666666 666666666 6 66 6 66666666666666 




791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 


821 

822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 

834 

835 

836 

837 

838 

839 

840 

841 

842 

843 

844 

845 

846 

847 

848 

849 


t»ll/10-rnd{t/5); 
e (type = fieldtyj[x]) 
：[ 

beep ()； 

printkuri(49); 
printkuridec(d); 
printkuri(50); 
reduceenergy(d); 


to 5: 
type 


type-3 ； 


nemyx[type][i] != x) or (enemyy[typeJ 【 i] != y)) i ++； 

e[type] 【 i] > d) enemyef type][i] = eneraye[type)[i]-d; 


二 



ergy = 
ergy = 


gameover ()； 


var x, y, n, x ; 

begin 
n = 0 ； 

x = polanyifx-1; 
y = polanyify; 
i = 4; 
repeat [ 

it. ((x <= 4) and (y <=4)) [ 
if (wholemap[y][x] == $ff) 
surveyfield(x,y); 
n++; 


]else [ 
x++; 
yf+; 

1 

until(--i == 0) 
f (n)[ 

printkuri(51); 
kuriwork(n+l )； 
printkuri(52 )； 
wait.(60 )； 
showwholeroap ()； 




851 

852 navigate() 

853 begin 

854 printkuri(53 )； 

855 while (move() 


857 

858 

859 

860 
861 
862 

863 

864 

865 

866 

867 

868 

869 

870 

871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 
881 
882 

883 

884 

885 

886 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 
B94 

895 

896 


901 

902 

903 


906 

907 


move ㈠ 

var x] y, fx, fy, t ； 

egin 
t =1 ； 
loop loop l 
caBe (—t)[ 

0 ：( 

print.pai-t(polanyix,po.lanyiy) : 
t = 800 ； 

] 

400：[ 

loc(polanyix+2,polanyiy+2 )； 
print3i»c(); 

1 

) 

x = polanyix; 
y = polanyiy ； 
case (tenkey())[ 

1:1 

printpart(polanyix.polanyiy )； 
return(1 )； 


printparttpolanyix,polanyiy )； 
rn(0 )； 


lanyix,polanyiy )； 



913 

914 

915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 
•933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 
9B0 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 


997 

998 

999 
1000 
1001 
1002 

1003 

1004 

1005 

1006 

1007 

1008 


fy ++; 


others : 
case 


( field [ y ][ x ]) 


field[polanyiy][polanyix] = 0 

fieldty][x] = 2; 

printpart(polanyix,polanyiy) : 

printpart.(x, y) : 

polanyix = x ； 

polanyiy = y ； 

return(0) : 


if (bit(fla83,5)) 
beep(); 

printkuri(54); 
exit; 

]else [ 

plunder(x,y )； 
return(0}; 

1 

1 

others : exit; 


if ((fx > 4) or (fy > 4)) [ 
beep() : 

printkuri(55 )； 
exit; 

1 

if (wholemap[fy][fx] == $fF) 
beep(); 

printkuri(56); 
exit ； 


exit(2 )； 


field[po 


polany 

field(] 


iy][polanyix] = 0; 


polanyifx = fx; 
polanyify = fy; 
polunylx = x; 
polanyiy = y ； 
eml(2); 


begin 

beep(); 

printkuri(57); 
kuriwork(4); 
printkuri(58); 
wait<20); 
printkuri(59); 
nergy = energy+(i 
printkuridec ( i) 
printkuri(60); 
minsiles = missil. 
printkuridec(.i); 
printkuriret(61) : 
printenergyl) : 
printmissiles ()； 
everitc ()； 
printkuri(62 )； 
loc(2+x,2+y )； 
i =10; 
repeat [ 

prints(21 )； 
printsi28); 
wait(2 )； 
prints( 151; 
prints(28); 
wait(2 )； 

】 until(--i == 0 


difficulty*!1/10-rnd(difficulty/5)); 



1020 

1021 

1022 

1023 

1024 


2)； 


beep() : 

printcont. (65,2); 
process++ : 

beep() : 

printcont(67,5); 
proceas++; 


printcont(67,2); 
printcont{72,3); 
printkuriret(71 )； 
procesa+t; 

if (arealpolanyify][polanyifx] == 2) 

] 

5:[ 

if (arealpolanyifyl[polanyifx] == 2) 


if 


a[polanyify][polanyifx] 
beep(); 


► 「出たな！！ツインビー J と「スターウォーズ」を贸いました。 
させてもらいました。買ってよかった。 


両方とも久びさに燃え 
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1025 

1026 

1027 

1028 

1029 

1030 

1031 

1032 

1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 

1041 

1042 

1043 
104 4 

1045 

1046 

1047 

1048 

1049 

1050 

1051 

1052 

1053 

1054 

1055 

1056 

1057 

1058 

1059 

1060 
1061 
1062 

1063 

1064 

1065 

1066 

1067 

1068 

1069 

1070 

1071 

1072 

1073 

1074 

1075 

1076 

1077 

1078 

1079 

1080 
1081 
1082 

1083 

1084 

1085 

1086 

1087 

1088 

1089 

1090 

1091 

1092 

1093 

1094 

1095 

1096 

1097 

1098 

1099 

1100 
1101 
1102 

1103 

1104 

1105 

1106 

1107 

1108 

1109 

1110 
1111 
1112 

1113 

1114 

1115 

1116 

1117 

1118 

1119 

1120 
1121 
1122 

1123 

1124 

1125 

1126 

1127 

1128 

1 129 

1 130 

1131 

1132 

1133 

1134 

1135 

1136 

1137 

1138 

1139 

1140 

1141 


printcont(67,2); 
printcont(75,3); 
printkuriret(71 )； 
process++; 


clearkuri ()； 
end ； 


eventb() 

var i, J, k ； 


begin 

olearkui'i () : 

case (process)[ 

2 :[ 

if (bit(fl.ag S| 0))[ 
beep(); 

print.oont( 78,6 ); 



3:[ 

if (area[polanyif>][polanyifx]==1)( 
if (bit(flaga.O))[ 
beep(); 

printcont(78,2 )； 
printcont{84,4); 
flags = flags or S2; 

】 

prooesa++ : 

] 

3 

6,7：[ 

if (area[polanyifyj[polanyifx] > = 2) proceas + + : 

] 

9:[ 

i = 0; 

j = who1eraap-1; 
k = 25; 
repeat [ 

if (raem[ ++j] == $fe) i + +； 

]until (--k == 6); 
if (i == 24)[ 
beep(); 
beep() : 
beep(); 

printkuriret(93); 
printcont(67,2 )； 
printcont{94i3 )； 
gameend(); 

3 

if (i >= 21)[ 

if ({flags and $30) == $10)[ 

， beep ()； 

printkuriret(78 )； 
printcont(88,5); 
flags = flags or $20; 

] 


clearkuri ()； 
end; 


eventc() 

var i, j, k ； 

begin 

if (bit(flags,0) == false)[ 
beep ()； 

printcont(97,2); 
flags = flags or Si; 
return ； 

] 

if (process > = 8)[ 

if {area 【 polanyifyHpolanyifx] >= 2)[ 
if (bit{flags,3) == false) t 
beepU ; 

if ( bit( flags ,1))printkuriret. (99 ); 
else printcont( 100 ,2 )； 

printkuriret(102 )； 
printkuri(103); 



printkuriret(104 )； 
flaga = flags or $8; 
return ； 


if (area[polanyify][polanyifx] == 2)[ 
i. = 0; 
j = 25 ； 
repeat [ 

if (mem[area+(--j) 丨 ：: = 2 } 【 

if (tnem[wholemaptj] == $fe) i++ ； 

1 

】 until (j == 0) ； 
if (i >= 6)[ 

if (bit(flags,4) == false) { 
beep(); 

printkuriret(105); 
printkuri(10G )； 
kuriwork(4 )； 
printcont(107,2); 
flags = flags or $ 10 ； 


end; 


eventd() 
begin 


1142 

if (bit(flaga,2) 

==false)[ 


1143 

1144 

beep ()； 

if {bit(flag3, 

1))printkuriret(109 ); 

1145 

else 

printkuriret( 110 )； 

1146 

printkuriret.(Ill); 


1147 

flags = flags 

or $4 ； 


1148 

1149 

1150 

1151 

] 

end ； 



1152 

gameover() 



1163 

var x, y, i; 



1154 

1155 

begin 



1156 

beep<); 



1157 

beep ()； 



1158 

printkuri(63); 



1159 

1160 

wait( 100 ); 
printkuri(64); 



1161 

i = 3; 



1162 

repeat [ 



1163 

wait(10); 



1164 

beep(); 



1165 

]until (--i == 

0 )； 


1166 

i =1500 ； 



1167 

repeat [ 



1168 

if {((x = rnd(40)) 

! = 39) or ((y = 

rnd(24)) != 23)) 

1169 

loc( x ,y )； 



1170 

prints( 21 )； 



1171 

1172 

1173 

] 

]until{--i == 
wait( 100 ) ； 

0 )； 


1174 

gameend ()； 



1175 

1176 

1177 

end ； 



1178 

gameend() 



1179 

1180 

var i ; 



1181 

begin 



1182 

i = 3; 



1183 

repeat 【 



1184 

loc(15+i,12); 



1185 

print3pc(); 



1186 

hline(7-i-i); 



1187 

printapc(); 



1188 

wait(5); 



U89 

]until(--i == 

0) : 


1190 

i = 2 ； 



1191 

repeat [ 



1192 

loc(16,9+i); 



1193 

printspc {)； 



1194 

h.line(5); 



1195 

print.8pc(); 



1196 

loc(16,10+i )； 



1197 

prints(27); 



1198 

hspc(5 )； 



1199 

prints(27 )； 



1200 

1201 

1202 

loc(16,15-i); 
printspc く }; 
h.Une(5); 



1203 

printspc(); 



1204 

loc(16,14 -i> : 



1205 

prints!27); 



1206 

hspc(5) : 



1207 

prints(27 )； 



1208 

wait(5); 



1209 

]until(--i == 

0 )； 


1210 

wait(60); 



1211 

1oc(18,12) : 



1212 

prints(34); 



1213 

loop tenkey(); 



1214 

1215 

end; 



1216 

1217 

surveyfield(x,y) 



1218 

1219 

var f, a, b, c, i 



1220 

begin 



1221 

f = allfield+(y*5+x)*256-1; 


1222 

a = b = c = 0; 



1223 

i = 256; 



1224 

repeat [ 



1225 

case (mem[ + + !'])[ 


1226 

3: a++; 



1227 

4 : b ++； 



1228 

5 : C++ ； 



1229 

1230 

]until{--i == 

0 )； 


1231 

if (a+b+c) i = 

a*$l0+b; 


1232 

else i = 

Sfe ； 


1233 

wholemap[y]【xl 

i ； 


1234 

1235 

end; 



1236 

1237 

Bhowwholemap() 



1238 

var i, j, k; 



1239 

1240 

begin 



1241 

i = 4 ; 



1242 

repeat [ 



1243 

J = s ； 



1244 

repeat [ 



1245 

loc(24+(—j)*3,6 + i*2); 


1246 

if ({j == polanyifx) and (i 

==polanyify))[ 

1247 

prints(22); 


1248 

]else l 



1249 

case (k = 

wholemapil][j]) 

[ 

1250 

Sff:; 



1251 

$fe ； prints(24); 


1252 

others : 

[ 


1253 

prints(k/$10 )； 


1254 

prints(k and $f )； 


1255 

1256 

1257 

1258 

] 

J 

] 

]until (j == 

0 )； 



►■アルバイトを始めたので，いままで買えなかったものが買.えるのがうれしい。 

毛塚健次 (19) 栃木 m 


124 Oh ! X 1992. 2. 






e„i ； 


ntil(i-- == 0); 


1261 

1262 


1263 eraseenemy(x 

1264 var i ； 


1265 

1266 

1267 

1268 

1269 

1270 

1271 

1272 

1273 

1274 

1275 

1276 

1277 

1278 

1279 

1280 
1281 
1282 

1283 

1284 

1285 

1286 
1287 


1376 

1377 

1378 

1379 

1380 

1381 

1382 

1383 

1384 


j = a ； 

Uuribuf[--i]U] 


epuat 

kurib 


]until (j == 0 )； 
until(i == 0); 


while ((x != enemyx[type][i]) or (y != enemyy[type][i ] )) i + + ； 
while (enemyx[ type] [ i ] = enemyx[ type] [ i + 1])(. 
enemyy[type][i] = enemyy(type]li+1]; 
enemye[type][i] = eneraye[type][i+1 ]； 
i + +; 

] 

field[yl[x] = 0 ； 
prinLpart(x,y )； 
beep(); 


printpart(x, y) 
begin 

loc(2+x,2+y )； 

prints(fieldly][x]+10 )； 


printenergy() 
begin 

loc(25,18 )； 
printdec(energy )； 
end; 


1294 

1295 

1296 

1297 

1298 

1299 

1300 

1301 

1302 


1310 

1311 

1312 

1313 

1314 

1315 

1316 

1317 

1318 

1319 

1320 

1321 

1322 

1323 

1324 

1325 

1326 

1327 

1328 

1329 

1330 

1331 

1332 

1333 

1334 

1335 

1336 

1337 

1338 

1339 

1340 

1341 

1342 

1343 

1344 

1345 

1346 

1347 

1348 

1349 

1350 

1351 

1352 

1353 

1354 

1355 


printmissiles() 
begin 

loc(34,18); 
printdec(mia 
end; 


rintdec(n) 
array byte b[5]; 

var bp, chr ； 

begin 

vtos(n,b )； 
bp = b-1; 
loop [ 

case (chr = mem[++bpl) 

0 : exit; 

1 1 : printspc ()； 

others: prints(chr- 1 0 


e„i 


kuriwork(t) 

begin 

repeat { 
wait(40 )； 
printkuri(35); 

]unti l ( --1 == 0); 
wait(40 )； 
end ； 


printkuridec(n) 
arra 



(chr = roem[++bp】J 【 

: exit; 

1 * :; 

others : printkuri(chr-' 


上 


1357 


printcont(no,n) 
begin 

repeat ( 

printkuriret(no++ 
]until t--n == 0 )； 


prlntkuriret(no) 
begin 

printkuri(no )； 
returnkey ()； 


1361 

1362 


1364 

1365 

1366 

1367 

1368 

1369 

1370 

1371 

1372 

1373 

1374 

1375 


begin 


repeat [ 
loc(1,19 
hspc(3 
]until 
kur 


19+i)i 

B )； 

(--i == 0); 
rix = kuriy = 0; 
a = 38; 

if (kanji) s = s+s; 
i = 3; 
repeat f 


1387 

1388 

1389 

1390 

1391 

1392 

1393 

1394 

1395 

1396 

1397 

1398 

1399 

1400 

1401 

1402 

1403 

1404 

1405 

1406 

1407 

1408 

1409 

1410 
141 
141 
141 
141 
141 
141 
141 
141 
141 

1420 

1421 

1422 

1423 

1424 

1425 

1426 

1427 

1428 

1429 

1430 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
14 
1450 
H 
14 

1453 

1454 

1455 

1456 

1457 

1458 

1459 

1460 

1461 

1462 

1463 

1464 
U65 

1466 

1467 

1468 

1469 

1470 

1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 

1478 

1479 

1480 

1481 

1482 

1483 

1484 

1485 

1486 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 


printkuri(no) 
var ptr, chr, 


j ； 


begin 

locate(kurix +1+kanji,kuriy + 20); 
ptr = stringfno ]； 
whiJe (chr = mem[ptr++])[ 
if (chr == * ¥n')[ 
if (kurix)[ 
kurix = 0 : 
if (kuriy == 3)[ 
loc(l,23); 
hapc(38); 
i = 3; 
repeat [ 

loc(l,20+(—i ))； 
print(mBX$(&kuribuf 【 i] 【 0]>} 
]until(i == 0 )； 
i = 154 ； 


raemlj+77 }； 



hile (kuribuf[2][i]) 
kuribuf[2][i++J = 1 


else [ 
kuriy++; 


3(1 ,kuriy+20) : 


else 
pr 

if (kuriy) 
kurix+4 


int{atr$(chr 
(kur 


kuribuff kuriy-1][kurixl 


二 


loc(x,y) 
begin 


ate((kanji ? x«2:x),y )； 


hline(1 
begin 


repeat l 

prints(25) : 
】 until(—1 


hline(l) 
begin 

repeat [ 

prints(26); 
1 until (--1 


sped ) 
begin 

repeat [ 

printspc(); 
until (--1 ==0 )； 


J 


vlined ) 
begin 


prints(27) : 
printr¥d ")； 
prints(28) : 

]until(--L == 
end; 

printspcl) 
end ； 


tenkey{) 
var f = 


stringlno ]))； 


key, i; 


if ((key = inkey(0)) == $ lb) system ()； 

if (f) I 

if (key ==0) f = false ； 


if (key 
else L 


if (key == tenkeycodel--iJ) 
f = true; 
return(i + 1 )； 


►12 月号に掲敝された 「 KPP . BAS 」 で，3日目にして1679(レベル 1) をたたき出した。 
レベル2では，弟が986というとんでもない記録を出した。たぶんキーボードを両手でいっ 
べんに押したのだろう。 金原英徳 （18) 府岡県 
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7500 20 BA B3 B2 20 
7508 B1 B6 D9 D0 0D 
7510 DE DA CA DE 2C 
7518 AD B3 20 B8 DE 
7520 DE DD C0 B2 20 
7528 2E 2E A3 00 0D 
7530 AD B3 20 C6 20 
7538 C5 BB B2 A1 00 
7540 CF C3 DE 20 C9 
7548 20 C9 20 CC DD 
7550 CC DE D8 0D C6 
7558 C4 DE DB B2 C3 
7560 DE 2C 20 BC B6 
7568 I)A 20 B2 BC DE 
7570 CA 20 CE DP D7 
7578 20 31 0D BE B7 


B3 20 
A6 20 
0D D3 
BD DO 
AD B3 
20 BE 
BC 20 
A2 BF 
AD B3 
20 BE 
DC 20 
20 C0 
20 BA 
D7 B3 
DO 20 
2C C5 


7480 

7488 

7490 

7498 

74A0 

74A8 

74B0 

74B8 

74C0 

7408 

74D0 

74D8 

74E0 

74E8 

74F0 

74F8 


7200 

7208 

7210 

7218 

7220 

7228 

7230 

7238 


7100 

7108 

7110 

7118 

7120 

7128 

7130 

7138 

7140 

7148 

7150 

7158 

7160 

7168 

7170 

7178 


7580 CA 20 D1 
7588 20 B2 CF 
7590 2G B7 D0 
7598 1)7 B7 20 
75A0 D3 0D BC 
75A8 DD 20 C6 
75B0 DE 2E 2E 
75B8 20 C9 20 
75C0 B3 20 C5 
7508 20 A6 20 
7500 AD 20 BC 
75D8 0D A2 Cl 
75E0 B3 D2 DD 
75E8 DE 20 D6 
751. ，0 B6 DD 20 
75F8 DE B2 32 


DE 

20 


13 

20 

C3 

: 

C6 

C1 

B7 


24 

20 

BE 


D1 

DE 

2E 

: 

0F 

C1 

B7 

: 

26 

B4 

D8 

: 

A8 

BA 

DA 

: 

87 

B7 

DO 

: 

00 

B3 

20 


49 

20 

B5 

: 

F4 

D9 

B6 

: 

33 

20 

BA 


32 

B3 

20 


C7 

C6 

C3 

2D 

DE 

: 

: 

3E 

94 


SUM ： 


30 54 74 AE 


B5 FE FE 


7400 
7408 
7410 
7418 
7420 
7428 
7430 
7438 
7440 
7448 
7450 
7 4 58 
7460 
7468 
7470 
7478 


7260 

7268 

7270 

7278 


7680 

7688 

7690 

7698 

76A0 


7300 

7308 

7310 

7318 

7320 

7328 

7330 

7338 

7340 

7348 

7350 

7358 

7360 

7368 

7370 

7378 


7280 B7 
7288 00 
7290 20 
7298 A1 
72A0 20 
72A8 AE 
72B0 00 


B3 


72B8 
7200 
7208 B7 
72D0 AE 
72D8 A1 
72E0 CE B3 
72E8 BC DE 
72F0 BB B2 
72F8 DE B8 

SUM: D8 D8 


SUM：19 06 66 8E D18F DA 90 


SUM ： 94 84 El A4 47 FE 12 4D DBE9 


: DB 
: IB 
: 75 
: 69 
: 75 
: D6 
: 8C 
: A1 


SUM ： 41 6D C7 C8 52 04 5D 2D 4B1A 

7600 0D CO. B2 BE B2 20 A6 20 : D5 

7608 C4 DA A1 00 20 BA C9 C4 : A6 

7610 BA DB 20 Cl B7 AD B3 20 : AD 

7618 B8 DE DD 20 C6 20 CC B5 : FA 

7620 DD 20 05 20 B3 BA DE B7 : E4 

7628 0D B6 DE 20 DO D7 DA 2C : 6E 

7630 20 CF C0 20 43 B6 DE C0 : 66 

7638 20 D5 BF B3 B6 I)D 20 B6 : D0 

7640 DE 20 B1 B2 C2 B2 C3 DE : 76 

7648 20 BC AE B3 BF B8 0D CC : 8D 

7650 D2 B2 20 C4 20 C5 AF C3 : BF 

7658 B2 D9 Al 00 20 Cl B7 AD : 71 

7660 B3 20 B8 DE DD 20 B6 DE : FA 

7668 20 CB BF B6 C6 20 C3 B7 : CO 

7670 C0 B2 20 BA B3 0D C4 DE : AE 

7678 B3 20 A6 20 C4 AF C3 B2 : 81 

SUM ： 35 FI CF 49 A6 B7 DA 51 B4E0 


SUM ： FB 5B 09 


FI D5 6E AB 2F 3C9B 


SUM: BF 4E F8 08 B9 87 40 88 2D15 


SUM ： B4 AB 88 57 BA A9 F6 20 C496 


SUM: 82 D3 9F 45 6412 55 72 31EC 


C0 A7 AA 70 37 3C9D 


SUM ： BF E2IF B4 517F GG 7A 0FI)6 


35 A3 B0 


7913 4414 


3ED3 


7080 

7088 

7090 

7098 

70A0 

70A8 

70B0 

70B8 

7000 

70C8 

70D0 

70D8 

70E0 

70E8 

70F0 

70F8 


C3 73 D6 
40 74 64 
B4 74 BD 
2C 75 3D 
D8 75 F6 
8C 76 A3 
08 77 39 
BA 77IF 
74 78 9D 
OA 79 2B 
89 79 9E 
DD 79 0F 
82 7A 30 
33 00 34 
37 00 38 
40 00 30 


73 E2 7319 

74 70 74 9D 

74 D3 74 F4 

75 88 75 B6 

75 0C 76 5C 

76 B9 76 FI 

77 62 77 83 

78 35 78 4F 

78 C2 78 EA 

79 45 .79 6D 
79 AA 79 D1 
7A 37 7A 
00 31 00 
00 35 00 
00 39 00 
00 4100 


69 

32 

36 

20 

42 


08 

7B 

0C 

B1 

02 

3C 

9D 

CB 

86 

73 

8F 

D2 

C8 

F3 


7000 00 00 E2 70 
7008 E8 70 EA 70 
7010 F0 70 F2 70 
7018 F8 70 FA 70 
7020 00 71 02 71 
7028 08 71OA 71 
7030 117114 71 
7038 IB 71ID 71 
7040 36 713D 71 
7048 57 7159 71 
7050 B171 D8 71 
7058 32 72 48 72 
7060 70 72 7B 72 
7068 9A 72 B172 
7070 24 73 3E 73 
7078 93 73 9B 73 


リスト 2 


1493 

1494 

1495 end(0)J 

1496 

1497 

1498 returnkey() 
var : 


til(i 


1499 


key; 


1501 begin 

1502 repeat [ 

1503 key = inkey(1 )； 

1504 if (key == $lb) system ()； 

1505 ] until (key == tenkeycodelG ])； 

1506 end ； 

1507 

1508 

1509 wait(t) 



660D 626004 A2CED0 
BC2DBAB22CCBBAD2 


D0D07n^lD7D 239673 
A2B2BDD0BDBBCBBB 

7C6016D016DEDB0E 
BDB0CBOOCBCD0B2D 
124107010706300 E 
CBDA2B0A2B2BB2OC 
0DEE603D8008D611 
2CDDC2ABB20CACAD 

A0B 0661 FA 610 C060 
C2CCBCACBCA2B2B2 

0959406 CF 0662499 
2CBCD2DBA2DABBCC 


A0C886C41C20D06C 

B8B2CAC9C0B2B9B3 
BF 0 DB 8 2020BBB3AE 
D 6 00BCB7A 6 DEBACB 
20A1D3DE20C020B8 
A6BD20B9DEB8C9D3 
20CFB3B3BCC32020 
B3BCDEBABCBC00B7 
BA20C42020DEA1DE 


0EDE0252EOE 31 DED 
033B2BCB432BDDD0 

6F3c00iB7DDB4BB413300c4c3BEc4Al 

OOO03D 1 DB2DEID04C 2 DD 8 20BD20B7C0 

2 B 2 A3D 0 QB 8 BE20004F42DCDDBCC4A3BC 

0000002 12000DE2O5045B5B 6 2GD3B3CF 

2E IJB3F S B320BD2DQ02000DDAED8DBBC 

O0003F 2 DC4DE20DE204938BEDEB 8 C120 

434F000ODDBDB7BCD9593000B7A2B2B3 


2AA 64059 6 F55.b 514 
DF3A838DCD 77940 F 


090EE676DEOECD03 

OCCDDBBDDDOCCDCn 

10A3C033CC102E04 
A 2 CCC2CBBBA2BD2C 

EE 09310 D33O3AE0D 
DD2BBC0ABBCBDB0D 

C0C3C9DEADB6A3DEC2DEBCADBC20A1BE 

8F00E0EC0RF708D0 

DC2CD22B2CCB2DC2 


3D30CFBABFC 49911 
883035 FD90F 5-7CF6 


761306 E0E 0024022 
BAAC2BB0D22BC0BB 

DE20BD20A6B6DDA1B8DEDDC3B3A120B3 

B9B8CFC42020B1BD20CCBCAFB5BDC9BA 

B3AEB2B 1C 6 C 6 20DEB3B2B3B22OCF2020 

BAD8C5C9D0B2DEC3ADDAC2CA00BCD0C2 

20B3BCBFC2DECA20B7BC202OA120B7DE 

DEC9B3202OCADADDC120D8DEBDB3A2C0 

AD00E3DEDD66FDD2 

C020DB0D0DDBC00C 


0 8 0 8 
4 4 5 5 


B A 4 3 5 
B 9 4 9 E 


o 2 0 A 1 
2 B c D 3 

2 E 0 4 2 
B D 2 c B 

E c 3 D E 
B c B 0 D 

B320C4A6C0 

C900DI)2020 

B6AIBEB200 

20D 8 20BEA3 

D9B132B2A1 


O22A85B5482ED45719 2E 12B57EB5E7FE 0C 
- 0 


‘760EBD27A87DB58BA4B5D763FE23CC6A 


D9C6C9C3C4B6BCD0BE202000B3A1DDC2 

1030D03D 07310 D0D 
BDB2D2C02BBA2B2A 

C3C2DEDDBEB7DA00C9B2DEDDA6CFB3BC 

B920CAB90DB2DEA 120B8C4BE2OD8AE20 

B62CB30D00B3BDBDBB20B2CFC6C4DEC4 

CE0718AF 3307027 F 
BD2BABCCBB2 B D B B A 

20C3A 6 20BD2020B2AEC4CADEC2DEBBDE 

DEC920CADEB3D7CFC1DDC6C30DCA20CE 


A197E260C4-6D98 7B 


9 

2 


E 

8 


0DB2C0DDC1A1ADAFB2CBBD20BCDECAB6 

IDEBCCD 20 BDBCB9 DD 20 GF B3 20 c0DE 20 i 16 

AlB6CFB3A6CF200DDEc6BCBAA6B8BCcli70 

CB9D0CB1E00D03D3-3 
BCBA2BBAB22D2C0B - A 

B2 20 B3BCB7 20 B3B3 20 DEDEBC s BC 00 BFi44 

S 2 gAEAE^BDBC0D は ；^ . i 扣 


00B3B3BACE0OCBDE 

A1BA.CE20DDD9BDB9 

B220DD32B 6 B2C4B3 

C331B 6 B2B7BBB2BA 

O27EO07D 

BBBD2DD0 

20DE20C0C20DDE00 

C9C0C20DC 8 0OCCB1 

200DC800B3B30D1)F 


D1AB8ABDG488F6ACC4F0781DDAE3O3C8 

DDC4B1D0BA0D2D2O20C6O020DEA1C9B3 

R6B2B3DBB2A1C6A6D120A1C9C0B220CE 

DDB9AEBABEC0DD2OC3B6C02020BBDD20 

BEB7BCBA0OBCD738BDD 8 BCB3A 6 DEB 6 B3 

20BC20200DCFDP2EBCDDCFDE2OC0B7DE 

C920C9A6-A1BCCE6F20B6B7C4DEB8C3C4 

BAC92020BD20A24EB320B5B2BCC30DB2 

ISSS CF sissss ODBCBC gs 

80889098A0A8B0B8C0C8D0D8E0E8F0F8 
1111111111111111 
7 7 77 7 77777 t— 77777 


757874 DC 543 EADF5 7 E 43 AE 8 A 2 DccEFc3i 

B7AEDEBBc300A6CFDEc5CABDD5BDBCDAi 

BBD8BCD020A120BCBCB 8 20CF20202DB4I 

00DDc520A6c0DD20c5c500BCc0CAD2c0i 

0 DB6B4c420BCB6CAB420Al20DE-20DEBli 

A1.200D2000CFB3B 8 0DDEC0C2B 6 DDC020; 

B3B3000020DABt'DE0oB6BCCA43B6.20A6; 

DEAEAl20D9B2D5CAAl20CFB 8 00B3BC20i 

c4DEB3 2 DB2c 6 0D20BD 2 DD8DEAlBFBADEi 

80889098A0A8B0B8COC8D0D8EOE8F0F8 一 
3333333333333333 - 


2D0BCE35SB5E6OB2473D9FFC57084FD88 
0 


cccc 0097 DAD 5314 E 
F68ADF14C94QCE14 


0000111111222233 

7777777777777777 

E6EEF6FE060E192C53A50E6A89F486B0 

0000111111122233 
7777777777777777 
4C4C4C7F 31197 A04 
EEFFO 01148 F58D6A 


126 Oh ! X 1992.2. 


►祝！池谷氏登場。太郎，次郎，花子が懷かしいなあ。 


火久保明弘 （19) 岩手斟 






















7808 

7810 

7818 

7820 

7828 

7830 

7838 

7840 

7848 

7850 

7858 

7860 

7868 

7870 

7878 


7780 D6 A1 00 20 C3 B7 OD 
7788 20 D5 BF B3 B6 DD 20 
7790 20 C2 D0 C6 20 A6 20 
7798 AC B8 C0 DE C2 20 BD 
77A0 BA C4 C6 D6 AF C3 20 
77A8 C0 B6 B2 20 A6 0D B9 
77B0 BF DE B8.20 BC C3 B2 
77B8 A1 00 20 BA DA 20 A6 
77C0 CC BE B8 DE 20 C0 D2 
77C8 2C 20 BC DE CC DE DD 
77D0 C9 20 1)5 BF B3 0D B6 
771)8 20 B6 DE 20 D8 AC B8 
77E0 DE C2 20 BB DA BF B3 
77E8 20 C5 AF C0 D7 20 C9 
77F0 B8 DO B2 DD 20 CA 20 
77F8 DE CA DE B8 0D BF B3 


7300 
7308 
7310 
7318 
7320 
7 328 
7330 
7338 
7 ： M0 
7348 
7350 
7358 
7360 
7 3fi8 
7370 
7378 


7980 

7988 

7990 

7998 

79A0 

79A8 

79B0 

79B8 

7900 

7908 

79D0 

7908 

79E0 

79E8 

79F0 

79F8 


7200 F7 
7208 BD 
7210 7C 
7218 5B 
7220 57 
7228 58 
7230 C7 
7238 75 
7240 BD 
7248 AE 
7250 F0 
7258 BA 
7260 0D 
7268 DA 
7270 F0 
7278 I)C 


7140 

7148 

7150 

7158 

7160 

7168 

7170 

7178 


7900 DE 
7908 A1 
7910 D8 
7918 DE 
7920 20 
7928 C0 
7930 20 
7938 DE 
7940 CF 
7948 BC 
7950 DH 
7958 B1 
7960 20 
7968 C3 
7970 C5 
7978 2D 


7880 C3 DE 2C 20 
7888 A2 BE B2 BC 
7890 20 C5 20 C6 
7898 20 C0 DE A1 
7BA0 AC DD CA DF 
78A8 D6 B3 B2 20 
78B0 D0.2O C9 20 
78B8 A6 20 CF AF 
78C0 A3 00 0D C3 
78C8 C2 B3 BC DD 
78D0 Dl)HA DE B3 
78D8 2D CO DE 20 
78E0 B3 BC AD 20 
78E8 A1 00 01)BA 
78F0 C3 B7 20 C9 
78F8 DD 20 A6 20 


7700 
7708 
7710 
7718 
7720 
7 728 
7730 
7738 
7740 
7748 
7750 
7758 
7760 
7768 
7770 
7778 


7A80 A1 
7A88 20 
7A90 B6 
7A98 D6 
7AA0 20 
7AA8 D3 
7AB0 G3 
7AB8 D3 
7AC0 C4 
7AC8 D6 


SUM ： 9C 06 55 4F BK BF E5 5E 


SUM: 02 FC 29 B0 6D 50 D6 B2 9D48 


9D : 7B 
82 : 47 
00 : 24 
9E : 4C 
84 : 24 
81: 94 
5C : 59 
90 : AD 


70 E5 70 E8 70 : 00 
70 F1 70 F4 70 : 7E 

70 FD 70 00 71: AF 

71 09 71 0C 71: E2 
7115 7118 71:12 
71217124 71: 42 
7133 7136 71: 84 
71 3F 7158 71: DC 
7183 71 A 2 71: CC 

71 D8 71 FD 71: EA 

72 60 72 7E 72 : F7 
72 D3 72 E3 72 : E7 

72 09 73 0B 73 : C8 

73 5D 73 79 73 : FA 

73 F7 73 2174 : 67 

74 4174 54 74 : C7 


7100 20 
7108 00 
7110 62 
7118 82 
7120 00 
7128 00 
7130 81 
7138 00 


21 A7 CF 17 


18 AB 1A 9B60 


7080 

7088* 

7090 

7098 

70A0 

70A8 


70B0 CD 
70B8 8A 


70C0 

70C8 

70DO 

70D8 

70E0 

70E8 

70P0 

70F8 

SUM ： 


75 

76 

77 

77 

78 
4D 79 
E9 79 
86 7A 
DF 7 A 
9C 7B 
82 51 
00 82 
56 00 


86 74 93 
1A 75 27 
7C 75 94 
0176 55 
BF 76 D4 
7177 86 
03 78 2B 
F? 7810 
74 79 A2 
117A 31 
9A 7A A5 
14 7B 46 
82 4F 00 
00 82 52 
54 00 82 
82 57 00 


74 CA 

75 53 

75 B5 

76 82 

76 2A 

77 B8 

78 4C 

79 29 
79 CA 
7 A 60 
7A Dl 
7B 7E 
82 50 
00 82 
55 00 
82 58 


74 

75 

75 

76 

77 : 

77 : 

78 : 

79 : 
79 : 
7A : 
7A : 
7B : 
00 : 


E2 D2 Cl CA F3 4E 70 79 


1D 
5B 
07 
9 A 
37 
E5 
26 
9C 
11 
72 
7E 
A2 
BA 
7C 
2F 
09 

BE 




OF 27 75 E9 0E 


76A8 20 BE DD C4 B3 0D C0 B2 : Dl 
76B0 BE B2 20 A6 20 C4 DA A1 : 95 
76B8 00 20 Cl B7 AD B3 20 B8 : D0 
76C0 DE DD 20 C9 20 BE DD B6 : 15 
7608 DD 20 31 BE B7 20 B6 D7 : 50 
76D0 20 BD B3 BE B7 0D B6 DE : A6 
761)8 20 DG B6 DE 20 B8 DE DD : 23 
76E0 20 C6 20 BA B3 B9 DE B7 : Cl 
76E8 20 A6 20 B8 DC B4 CO Al : 8F 
76F0 00 20 CO DE B2 3120 BE : 7F 


SUM ： 05 EF F2 9A 2C EE 77 C4 0059 




DA 93 94 I)D 02 9A FD36 


► 1 ■天下統 一11」 はめちやくちや面白い。はやく X 68000 に移植されないかなあ。 

岡田和久 (23) 京都府 POLANYI 127 


SUM: 00 B1 F5 47 64 7619 1)5 0C41 


SUM ： EC DD 21 B7 3C 06 96 B7 DE48 


SUM ： 11II) 25 F2 9B CC A7 4D 4458 
7800 20 A6 20 BB C4 DE B3 20 : 16 




リスト 3 


iHA3B82K 銘 DFsAFgCDKS 

... IS ： 

iE68282Bl82819D657B76DC 00 CD6EACDC8ci AO 

E6'6E 78 614F 00 93839681820 D 8A8c8882 AC i lE 

- 1 22229 D 89952 D66D0 -5 
- 4 888840545 B4EFBD9 - 1 

is gs は詮詬 gsggsg IS 

h82g82sEDs75EAAEBDcc^:cc 8 E 42 バ 

r 

ID 

- 1 0202004 -0DE51CD07 -9 
F 282800 K8E4BBC9FB -5 

- 

1 0B8C75C3OB 222322 -2 
1 2667548898888988 -5 

M:8899AABDCCDDEEFF 
L 11111 1 11 l 1 1- 11111 _ u 
s 7777777777777 777 Is 


0 6 25298889888888 -c 


876304E6B84459CC4798AF27C8EBBD 


E30F 282 CD2300D0 
DD2BCDDB0BB22O2 

09008 DD004ABC03 
CD02DDD20BBDADB 

0D184CED10OAC79 

2BABCBBDA22BBBC 

7O9D000E397AD03 

D2D0202BBCBBD2B 

B6C2BDDEA6A3ACB8AE20C320B600D5 

C3AD20CA2OA1BCBBD 8 D020C 6 20A12O 

KC4E1 6 80373079 K 
BBCDCDB2BBB2DDB 

BF9C39C2D2526DA 

BACBBBACAADBBBB 


710084 5 7818622 CE 
D68BFC5A 9990 EA8B 


iCDsgsCAsgsgCDgsss 

ID 200013 A36DE6F2 

ADB222ABD4B0DCBC 

Ac 76669 DC03DC008 

DBDACCDAB2BDC22D 

40E0D0D708F6ED84 
c 20202 BB2DBBDDBC 


3 DB2CDDDC 


600F6DE220 0 E 0 0 A 6 
AC2DBADAD22D22CA 

OF7BD7BD3E0E09E0 

2CBCDBC0BDCBOCD2 

202DED20ECE010C1 

B2BBDDB0CCD2A2BC 


E2EEFA061 21E2E3C78AA44C3FD38D136 

0001111111222334 
0777777777777777 
1B73FB99B7D6D01C 
OEF0 01236 A0AE2B2 

0808080808080808 
0011223344 -556677 
0000000000000000 
777? 777777777777 


3036 AC6FB8D0ODCDE 
EE 37667398 DD8ED7 

CAC9D8D9COB2D920C620DDC0C6D8BCC1 


S は ss 

SSCF5EB 

A 2 0 2 A 
8 8 9 9 8 

64A041F0CD 

E 212 2 
8 8 8 8 8 

AC4CD7C 

2 2 2 9 2 

75AFCCDDA4 
2 2 2 2 2 

80889O98A0 

3 3 3 3 3 
7 7 7 7 7 


167583 FI FAA2A6F8 
A6F1F6OB9AB08B59 


428A82008882OOB9FOC9DC69FOC44295 

81HDAF42E6B842978282829082828191 

E421BD19AD5DC52A 
69888884 C7B0FBA9 

EC3D327F9020C224 
8CFBDBB 889808889 

4A828E82959282B88BE6A642FBA6U3A9 

8AIF0B5FCF0DC8D8C888E8 1958E828E 

820D82828K8282B242535CB77377-BA0D 

C01CD 6521152 DE90 
805D0EB 989988880 


A12OADB3B320BFBDA6A12OB6B3202ODE 

D3CFED0D0077E6D3 

BBBBAD2D2CBBDADC 

FE0086D63CE340D0 

CA2ODBDBBBBCC202 

B7DEC4A1DDB7BC20AESDDIB2B3DEB8 

DEB7AFB3B6C3B2C6D8B9DEA120BABEBF 

C3BBDEDE200DBD20BCC2CCBDC9B3B8D6 

20 0 I)CEc4DE 0 o20cl20D0 0 r) CF 20 CE AE20 

DE00DBC2CBA1C9B3D92000BCDD20C1C6 


5 6COEBB 92746457 D 
400641 1B8BFD1B-D6 


23123 A 2232908228 
8888889898808888 

B5756A2E56CCC9B5DAA6C442CCFCB50D 

8281836F i 82888E8281 i 

DC00.936D9680BADCGD77B5A2CDFBAA42 

2D 3233920 E22A511 
808898 8808888998 

B5428976F0659DAH42CC6KB347AE5CB7 

213123 7 212 F 23372 


9BEEAB9FE8B3EDAC 

ODO0D3OB 
930238.0 8 

H63D3D203D693D83 

8DD IJ D3D3 
83373834 

6DD0D703 

BDDBD304 
833E 3825 

C0D8D0B3 
A 2383058 


DHD1DD73 


F 73 3 815705 F7A033 
8D94EDCC999B5AE4 
•« •» _••#•■ 
BDC4CCB1BCC9B6D8B2CCDFB920DAC6CB 

FGOFF 0012282 DADS 
C22DC22BD accdbdb 

720B877E00D80D7F 

BBCCDBBD22BDC0DB 

DEDDDKBDB 1C3B2C3SCAO4C4DO0ODFS 

36640 DDD10D061E3 
CBBC2OCDA202BACD 

0 D 9 2 E 0 D 2 0 3 2 c 0 D 0 6 
20BBD0DCCBB22B2C 

D 02761 C0CE73AE 70 
A0CDBAB2BADACDD2 


B0C 8 51333834334 E 
4B14FB4336A240BD 


03DD 070101 AD00CC 
2AD02B2A2BBAC2BB 

33EC6 0D990E6CE33 
CBDBA2DDC2DCBDBB 

CE 9003620330 F32E 
BAB22CBB2BC2CCCD 

F E D 0 D c 7 3.7 6 0 6 c A 0 E 
DDD0DBBCBD2ABD2C 


3S 詰誌 SSS 

DEssDEssssg 

BCCF20CBB7B3DE20BDA1 
SC0SSBESB93SBD 
B4B6D42CDDDDB3AEC2DE 
gsgDE2BACB c0c3 


DC20D7DECB2O0DCFB2CDD7C4A12020C0133 

2000C1B9B2CA00B2CDDDDE0DB1)DEA6BC5A" 

I)E AlBA0DB6 c4 Al2020BC cc Rl CF B 6 20CF i 4E 

60030 ADEO00FA077 
BC2B2BDDC22DD2BB 

ssg BA は は ss 

BACFC320B6DACF20B6B620BD1)3C3CDAF 
D9D8DAc920gD8B7c22oB7c4B50I)gB6 
B7B6BA20B720^;B 2 ?B2B22000BCC2 

仙ゼ^ば^が M 

7777777777777777 


- 

- 5 
6C1 
6 
4 

0 


810O7B81818181I 

006181i830000lD 

C2QB1BDD 

105101 Do 

80480830 


>9406 


020F1111 


36 6 E o6 Bl E8 4c 28 E2 19 lB 30sBED997A9i36 


22F2C 7520616458 
8888 C5BA5D5D 57 5 
520A 25222 A2A333D 一 A 
B8FB 898888888888 - 2 

828c8289ooDAE8B3E640E6407E0D670DiD9 

05642622 1B1B3030 - 9 
E5AG 499898988080 - c 

82a[)8E82818277BAe!)4D 0 n4D 0 D8B4341i23 

KU752CE 904040333 - D 
Ac 7 BA80n 809090888 - 9 

32E 2250422323393 - B 
988885 FC48484-487 - B 

ADCF3D 221 D6D 6333 
DA C6B 8 8 888989888 

S288S 

77777 7 7777777777 


sDEsssDBsCAssssgsCDs ^KgnCF$£sgssECi2EEws 0 DccsBEBDCFs 
























A2 

8E 

E6 

82 



D8 

B7 

81 

42 

8D 

: 

D3 

8D 

83 

7B 

83 

62 


44 

6F 

93 

AE 

81 

42 

: 

EC 

8B 

C6 

8A 

AE 

97 


99 

00 

0D 

83 

47 

83 


D6 

81 

5B 

00 

82 

C6 

； 

67 

54 

83 

43 

83 

8B 

: 

AC 

8E 

E8 

82 

C9 

93 

: 

C6 

82 

DC 

82 

B5 

82 

: 

7F 

00 

0D 

97 

41 

91 

: 

F6 

82 

l°c 

94 

9A 

94 

: 

22 

82 

82 

B7 

81 

: 

B9 

83 

47 

83 

69 

83 

: 

88 

82 

AA 

82 

C8 

82 

: 

2B 

82 

E8 

82 

DC 

82 

: 

41 


BA 8A : 
Cl82 : 
B5 82 : 
47 83 : 
CC 82 : 
E8 82 : 
E6 82 : 
D1 81: 
F0 82 : 
B5 82 : 
DA 
42 
A4 
00 


82 

95 : 
82 : 
82 : 


8H A2 H2 l.:9 K1 
RI 82 KA 82 F0 
AK 82 BI) 82 DP 
41 8E A9 95 AA 
<)7 4 1 9197 8A 
97 AA 92 44 82 
82 BR 82 A4 82 
82 Cl82 BD 82 
9167 881-5 82 
34 9A 9195 92 
81)EC 93 AE 82 
82 C4 82 A9 82 
8F 6F 82 B7 82 
82 CC 0D 82 C6 
E9 8142 00 8E 
91 95 92 75 82 


47 B5 B898 


7B80 47 
7B88 ED 
7B90 C4 
7B98 BD 
7BA0 69 
7BA8 A9 
7BB0 AA 
7BB8 A4 
7BC0 41 
7BC8 E0 
7BD0 C4 
7BD8 57 
7BE0 B7 
7BE8 C5 


7B00 

7808 

7B10 

7B18 

7B20 

7B28 

7B30 

71138 

7B40 

7B48 

7B50 

7B58 

7B60 

7B68 

7B70 

7B78 


7A80 
7A88 
7A90 
7A98 
7AA0 
7AA8 
7AB0 
7AB8 
7AC0 
7AC8 
7 ADO 
7AD8 
7AE0 
7AE8 
7AF0 
7AF8 


7A00 

7A08 

7A10 

7A18 

7A20 

7A28 

7A30 

7A38 

7A40 

7A48 

7A50 

7A58 

7A60 

7A68 

7A70 

7A78 


7930 

7938 

7940 

7948 

7950 

7958 

7960 

7968 

7970 

7978 


95 
82 
82 
83 
82 
82 
82 
82 
82 
82 

96 
92 
82 
42 

14 


CD 1)124 2F 


SUM ： 8149 8D 65 C3 A7 52 F5 


7980 F0 
7988 C4 
7990 D2 
7998 C4 
79A0 76 
79A8 CA 
79B0 86 
79B8 5F 
79C0 B5 
7908 42 
7900 93 
791)8 82 
79E0 82 
79E8 00 
79F0 95 
79F8 83 


73 : 
A9 : 
B7 : 
82 : 
82 : 
82 : 
81: 
82 : 
83 : 
82 : 


7400 

7408 

7410 

7418 

7420 

7428 

7430 

7438 

7440 

7448 

7450 

7458 

7460 

7468 

7470 

7478 


73A8 8C 
73B0 00 
73B8 88 
73C0 82 
7 3(:8 82 
731)0 00 
73D8 82 
73E0 88 
73E8 93 
73F0 82 
73F8 90 


7900 F0 
7908 AF 
7910 90 
7918 82 
7920 20 
7928 00 


7880 B5 
7888 42 
7890 96 
7898 82 
78A0 01) 
78A8 (*1) 
78B0 B3 
78H8 C9 
78C0 E7 
7808 CD 
78D0 75 
78D8 B3 
78E0 E7 
78£8 E9 
78F0 82 
78F8 A9 


7780 
7788 
7790 
7798 
77A0 
77A8 
7 7H0 
77B8 
77C0 
7708 
77D0 
77138 
77EO 
77E8 
77F0 
77F8 


C6 82 
8B 85 
8A CD 
82 E7 
89 E4 
C9 8D 
Cl 82 
91 E6 
91 D4 
82 EA 
BD 81 
ED 83 
67 83 
FO 91 
D9 0D 
94 F5 


7700 62 
7708 CD 
7710 A2 
7718 73 
7720 Cl 
7728 42 
7730 82 
7738 93 
7740 AE 
7748 C4 
7750 5C 
7758 ‘12 
7760 93 
7768 82 
7770 00 
7778 AC 


72 

CE 

0C 

29 

FA 

B2 

D8 


1C 

97 

E0 

ED 

El 

B4 

6B 

0B 


SUM: A7 EC E0 3D 3F 4E 4F 3D 



7600 00 
7608 C5 
7610 Bl 
7618 C9 
7620 C4 
7628 41 
7630 Bl 
7638 CD 
7640 83 
7648 82 
7650 82 
7658 DC 
7660 CC 
7668 AF 
7670 AA 


SUM ： 3C 3B EA 13 91) 8A 4D 7A 


SUM: 82 6C 91 D5 C217 B7 83 

7800 8176 00 0D 8175 92 6E 
7808 8B 85 95 FB 96 CA 8E 69 
7810 97 DF 95 94 82 E6 821£B 
7818 82 62 8C 5E 97 419197 
7820 8A CD 9153 8A Cl) 82 1)6 
7828 8142 00 8E A9 95 AA 82 
7830 CC BA CD 82 C9 8E A9 94 
7838 9A 9195 92 75 82 FO 8E 
7840 E6 82 E8 95 74 82 AF 82 
7848 E6 8 丨 42 00 93 47 82 CD 
7850 97 41 0U 9197 8A CD 82 
7858 CC 90 CF 82 DD 891)7 82 
7860 F0 97 AA 92 44 82 ii7 82 
7868 E9 82 Bl82 C6 82 C9 82 
7870 E6 82 Cl82 C4 90 liD 82 
7878 A2 82 F0 8C 70 91 HI82 



7C 

97 

IB 

51 

46 

97 

7D 

C2 

7D 

AB 

D8 

93 

78 

8B 

84 

14 


； F9 

0B 
4 2 
6C 
97 
3D 
86 
A3 
58 
0A 
28 
61 
24 
87 
30 
F7 


7580 A6 8D 8F 92 6E 8B 85 82 
7588 C9 8B 418A D2 82 B9 82 
7590 E6 8142 00 95 BD 98 61 
7598 82 FO 8A E8 82 A4 91 E5 
75A0 8F 4F 82 CC 90 BA 82 C9 
75A8 8B 74 82 E7 82 A4 82 CC 
75B0 82 A9 8142 00 8C 4E 82 
75B8 CC 96 B3 96 64 82 C8 8D 
75C0 73 88 D7 82 AA 96 BE 82 
75C8 E9 82 DD 0D 82 C9 8F 6F 
75130 82 EA 82 CE 814192 6Ii 
7508 8B 85 8C 52 9153 91 CC 
75E0 82 AA 8164 8164 8164 
75E8 8176 00 0D 8175 92 6E 
75F0 8B 85 82 C9 8B 4182 E8 
75F8 82 C8 82 B3 82 A2 8142 


OB 

53 

CE 

83 

E5 

9Z 

04 

17 

53 

EA 

23 

El 

77 

EE 

K5 

86 


7678 AA 8164 8164 8164 81 : DA 

SUM ： F4 33 A2ID 3C 64 F6 B5 7B4F 

7680 76 00 93 47 82 CC 8F 64 : 91 

7688 97 76 82 C8 92 CA 90 4D : 90 

7690 82 F0 96 54 8E F3 82 B5 : 14 

7698 82 DC 82 B5 82 BD 8142 : 97 

76A0 00 0D 8175 92 6E 8B 85 : 13 

76A8 95 FB 96 CA 8E 69 97 DF : 5D 

76BO 95 94 82 E6 82 E8 9153 ： DF 

76B8 8A CD 82 D6 8142 00 91 : 03 
76C0 E6 82 5190 ED 93 AC 91 : 06 
76C8 D4 90 A8 82 F0 82 C6 82 : 48 

78D0 EA 8142 00 82 Bl82 CC : 2E 

76D8 82 C6 82 Bl82 EB 92 6B : E8 

76E0 8B 85 8C 52 82 C9 95 73 : 41 

76E8 89 B8 82 C8 93 AE 82 AD : F9 

76F0 0D 82 AA 8C A9 82 E7 82 : 59 

76F8 EA 814182 DC 82 BD 82 : CB 

SUM: F6 44 FE FE C2 7316 5F 093B 


SUM:15 E4 9119 G6 AB 31 AF 3995 


SUM ： B8 71IB 2B 1A 89 0715 44E8 


SUM: C7 F0 

EC 

50 

4C 

D9 

2A 

25 

71 

7480 

B5 

82 

BD 

81 

42 

00 

94 

9A 

: 

7488 

94 

AD 

82 

B5 

82 

DC 

82 

B7 

: 

7490 

81 

42 

00 

82 

62 

8C 

5E 

97 

: 

7498 

41 

91 

97 

8A 

CD 

82 

CD 

8F 

: 

74A0 

AD 

82 

B5 

83 

5F 

83 

81 

81 

: 

74A8 

5B 

83 

57 

82 

F0 

97 

5E 

82 


74B0 

A6 

82 

EA 

82 

CE 

8D 

55 

8C 

: 

74B8 

82 

94 

5C 

97 

CD 

82 

F0 

8E 

: 

74C0 

B8 

82 

A2 

82 

DC 

82 

B7 

81 

: 

74C8 

42 

00 

BB 

82 

CC 

8C 

E3 

: 

74D0 

82 

C5 

FO 

90 

CF 

82 

DD 

89 

D7 

C9 

: 

74D8 

82 

92 

44 

82 

A2 

82 

: 

74E0 

01) 

82 

A9 

82 

A9 

82 

EA 

82 

: 

74E8 

CE 

88 

C0 

91 

53 

82 

C5 

82 

: 

74FO 

B7 

81 

42 

00 

0D 

92 

6E 

8B 


74F8 










SUM ： 

50 

6B 

6B 

51 

Bl 

00 

AF 

BC 

95 

7500 

94 

82 

E6 

82 

E8 

92 

CA 

90 

: 

7508 

4D 

82 

AA 

93 

FC 

82 

Cl 

82 

: 

7510 

C4 

82 

A2 

82 

DC 

82 

B7 

81 

: 

7518 

42 

00 

9E 

93 

9A 

82 

B5 

: 

7520 

82 

DC 

82 

B7 

81 

42 

00 

OD 

: 

7528 

81 

75 

8C 

4E 

82 

CC 

88 

ED 

CD 

: 

7530 

92 

45 

81) 

73 

88 

D7 

82 

: 

7538 

92 

6E 

8B 

85 

82 

CC 

95 

BD 

: 

7540 

98 

61 

82 

FO 

8B 

BA 

82 

A9 

: 

7548 

82 

B7 

82 

E0 

82 

CC 

82 

BE 

: 

7 550 

81 

42 

00 

91 

AC 

82 

E2 

82 

: 

7558 


82 

C9 

92 

6E 

8B 

85 

82 

: 

7560 

8B 

41 

8A 

D2 

82 

B9 

82 

: 

7568 

E6 

81 

42 

81 

76 

00 

82 

0D 

96 

: 

7570 

B3 

8E 

8B 

82 

B5 

DC 

82 

: 

7578 

B7 

81 

42 

00 

0D 

81 

75 

91 

: 


E5 

0F 

28 

9E 

4B 

IE 

DO 

D6 

F4 

3C 

65 

B7 


52 

CD 

00 

CD 

67 

93 

85 
B0 
DB 
29 
E6 

86 
AE 
43 
E3 
0E 


FE B2 


F9 E5 62 6746 


SUM: 61 


94 57 BC 63 A7 F5 56 9686 


SUM ： 26 57 BR H9 5A 1)9 KB 2B 0DE8 


SUM: 2D Cl A3 DA 68 2F 84 519256 


8282838FEC425783F0EA42CDB50D5BC8 

4C67D13E221A2012 
4DC 6888788888088 

22B 309930 CD7A27D 
98880 B680FB 9645 A 


sgDAEFg 9 FFF ssg CE 


S82828ICCAAKAC8E6A9F0D945E0B29A 
2u - 8'92 2 2 2 PK 2222 7*=- 


5667DC0D5BDCCC4CCECA829EE681 
908E82o081828290ge928cd382B7 
AAF0AB4257BD84C9E2D155C9E982 

22213212 AAD 22 u 
88888898888880 


E242A 55 3 814 D1727 


AAB5B1BF82B3C6DC0D67EDED434lEAOD 

叩 ssgsss 諡 gsssi 

AADC0DB155F0B1E842A1BABA8973ED42 
2202D4221U5533O^1 
C 6 E 8 42C5CCF1E9A0F1AABD56755876B7 
8282818282898282828282g083838B82 
sA9BDgAAEACD sy AA cc ssDC 


U31E79 6 FF 2533212 
888A46DBA4B 99998 

OD7BAE8A939O8A978281820ODAAA5CE9 

0O8393F5OD84C991C2BDCD4288829782 

428D6F940O90828E8282908 1CCFCC9AB 

81838F9542CC75E9A9B5AAB7828C8282 

B7C66791818292828C829582CDFB4FC5 

828B8300D9CD95B7F0DC0DDC8A959 182 

DC EC 6242978A91828282008247AEBCAA 


8D82824E5CB5EDD48393 

SSSSSS は SS 

^8Ei^BBs6cs? 
59C9B4429782909O0O83 

仁 sg 

70 I)7 E7E9828181828183 
89888282B1C5C478BE0D 


5 D B c 2 2 


820OB9ED42CC 

4 6 2 0 12 

7 7 8 9 8 8 

512 c 9 E 
9 8 D E B 4 

E8428E8D978C 

8281AAC54975 

K6E697968F81 

E 2 E 1 0 D 

8 8 4 F 2 0 


E8'1256CFE84281838195920082839182 

ssgssCD GSc8 sss?gAB 

A0BDCCAAA0BD828383828A8 182838282 

828282828282CC8973E6CDB7EA89C9C5 

AAB547EDC5B58F83838E828282838282 

223A22C 581 F 51 CB5 
889888 B754ACB75F 

1CDA1C 6331222314 
4D0BFD 9888888889 

8382OO9582820075677674500DE76A95 


828A828 1928D83828 1C54DC542E68973 
SK“ CCC3 S E8BD S ば S 8E SS 

sgsssssgsMCASSSMS 
sccSSKSFCsssgssss 

821237332 1C4C8K7 
889899898 BC5DC56 

704EF0A20D4D66K0DC828296828A8C83 

978C8282I90838282O047F0AB0D7443 


は：^叫 


は gsDADCgg 

—BA 21 DB 820 2 
88888888808 

SACSSSSACCDABS 

C5EDA9C4DCA2EDC9C5F1DD 
20222602222 
AFODK6EAA20DccE6AI-:QgCF 




6EEDA9AA82890OACC6828A83828B7A42 

202220232 CA 31941 
99885 F498DB44C98 

0C77C21D 02533299 
0CCC888EF 89888 CE 

2200A2D 020693 D22 
4899A8B 980587 c88 

81525094828C8250A8429083838A7I)B7 

AC20D 56 2011583 B2 
E 88905 A 898475588 


63637 OF9D249EE9D 
DC0D13DD23A 04653 


A 252129324 1D0632 
889885 C9898EF798 

979FA7C8G98C820DC1C2E890828 1EDF0 

989888 A 78885 A498 

1A162B2D 69020108 
48 CCA 888 CEA8985A 

71F22E7E 22264 A20 
998886 AC888EDE89 

5E AAc5BEc492g 6 9 1F0A2AB9lg 182 E6 D4 

c 22620 A 72200 C 611 
888980 A 48890 AC99 


252212237 D 22252 

8282828282828F8950B38D8C828F92 

gsssssssg 巧は 

828C828B8282887C5B CD 4282828289 
U1CCACCDA2 B5 EA 83818281 C5ADC5C9 
828293828282820D6A C5 BE82938282 


:33FA F7 71 CEEABB 39 C70C D2 E6 6C C2 31611 1)4 

- c 


C5 B8418A437DFC9E60AE 


54AEF480C1DC4AE6D49E7E2FDBKA9 166 
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■ B5 年 6 月号-— 

序論 共通化の試み 
第1部 S-OS“MACE” 

第2部 Lisp-85 インタプリタ 
第3部チェックサムブログラム 

■ 85 年7月号-- 

第4部マシン語ブログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号 . 

インタラブト S-OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp-85 入門⑴ 

■ 85 年10月号- - -- 

第11部仮想マシン CAP-X85 

連載 Lisp-85 入門⑵ 

_85年1丨月号. . 

連載 Lisp-85 入門⑶ 

■ 85 年彳2月号- 

第12部 Prolog-85 発表 

■ 86 年1月号- - 

第13部リロケーダブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

_86年2月号- 

第15部 S-OS “SWORD” 

第16部 Prolog-85 入門(丨） 

_86年3月号 -- 

第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog-85 入門⑵ 

■ 86 年4月号- 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 

連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog-85 入門⑶ 

■ 86 年5月号- - 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号 一 --- 

第21部 Z80TRACER 

第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “SWORD" 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC-8801 版 S-OS"SWORD" 

■ 86 年7月号一- — 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 

付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-OS“SWORD” 

■ 88 年8月号---- 

第26部対局五目並べ 

第2 7部 MZ- 2500版 S-OS"SWORD" 

■ 86 年 g 月号一-- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

_B6 年10月哥 ——-- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法く1> 

■88 年11月号- • —— 

第32部パズノレゲーム HOTTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法<2> 

_B6 年12月号 ——一 - 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法く3> 

■ B7 年1月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法<4> 

■ 87 年2月号 - -- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 


_87年3月号-- 一 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーションツール MAGE 
付録 "SWORD” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ B7 年4月号一-- - 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

_B7 年5月号- 

第42部 S-OS"SWORD” 変身セット 
第43部 MZ-700 用 “SWORD” を QD 対応に 

■ 87 年 e 月号 

インタラブトコンパイラ4勿語 
第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 
_87年7月号- 
第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号—— — - 

第47部バズルケーム碁石拾い 

第 4B 部漢字出カパッケージ JACKWWTE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS“SWORD” 

■ 87 年9月号 - 

第49部リ□ケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001/8801版 S-OS“SWORD" 

■ 87 年10月号- - ；一"-- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンバイラの拡張 
第52部 XUurbo 版 S-OS"SWORD” 

_B7 年11月号 

序論 神話のなかのマイクロコンビュータ 

付録 S-OS の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号---———— 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 

第57部 Xlturbo 版 “SWORD n アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特別付録 PAS0PIA7 版 S-OS-SWORD" 

■ 88 年，月号---- 

第 5B 部 FuzzyBASIC コンバイラ•奥村版 

付録 石上版コンパィラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号-—— 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号一 ..... | : -^~一—一 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ B8 年4月号一-- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号-—- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 

第64部地底最大の作戦 

_88年6月号- — - - - 

第65部構造化言語 SLANG 入門⑴ 

第66部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号-- —— -— 

第87部マルチウィンドウドライバ MW-1 

連載 構造化言語 SLANG 入門⑵ 

■ 88 年8月号-—— 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号-- — 

第69部超小型エディタ TED-750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号-—— -- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号---- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号——: — ~-———- 

第74部ソースジ〇:ネレータ S0URCERY 

■89 年1月号—— 

第75部バズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 8 9年2月号 --- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録XI版 S-OS"SWORD” 〈再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ S0R0BAN 

■ 89 年4月号 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号--- 4- 

第80部ソースジェネレータ RING 

_89年6月夸------ 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ B9 年7月号 一 


第8 2部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

_89年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語丁 TI 

■ 89 年11月号 - —— 

第86部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年12月号- 

第 B7 部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO. LIB 

■ 90 年1月号 一一-一- — - - 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 
■90 年2月号—— 

第89部超小型コンパイラ TTC++ 

■90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4月号- 

第91部 ファジィコン ピュータシミュレー ショント MY 

■ 90 年5月号-- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年 e 月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X68000 対応 S-OS “SWORD" 

特別付録户(：-286対応5-05、西080” 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータプルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号-- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号--- 

第99部ライブラリアン WLB 

_90年11月号---—— - 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 30 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

_91年1月号 - 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第10 3部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- - - —— - 

篦104部アクションゲーム MUD BALLIN’ 

■ 91 年4月号-- 

第105部 SLANG 用カードゲーム DOBON 

■91 年5月 号 _ 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Small-C 処理系の移植 

■ 91 年;I月号--- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 SmaH-C ライブラリの移植 

■ 91 年9月号——-- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 SmaH-C 活用講座(初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 Smal 卜 C 活用講座(応用編） 

第113部 MORTAL 

■91 年12月号- 

第114部 SmaH-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号-- 

第115部 LINER 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS " MACE " または S - OS " SWORD ” がないと動作 
しませんのでご注意ください。 
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マシン語カクテル jn Z80's Bar 

第 29 回——新年会はまだ続く - 


シナリオ：金子俊一 



前回の新年会ではなぜかプログラムを作るはめになってしまい，す 
つかり疲れてしまった光君。今回もよ〇こちやんの□車に乗せられ 
て，プ□ク•ラ5ングは継続する模様です。馬車ウマのよ〇にプ□ク • 
ラ5ンク•をする生活に光君は耐えられるか7 


ようこ （以下 Yo > :ちょっと，起きてよ。光 
君ったら。 

源光（以下光）：う〜ん。 

丫〇 :起きないとプログラム作らせるぞ！ 
光：あと5分。 

Yo :なにいってんのよ。 

光：今日は会社休むよ，ようこ。 

Yo :なに寝ボケてんの？ 

光：あ，あれ？ 

長老（以下老）：ふおっふおっふお。やっと 
目が覚めたようじゃな。 

マスター （以下 M ) :よっぽどいい夢みてた 
んでしょ。 

光：いや，なんでもないですよ。 

老： おおかた，ようこちゃんとの新婚生活 
の夢でもみてたんじゃろ。 

光：……（ポツ）。 

M :おや，顔に出ましたね。 

光：なんだか，長いこと夢をみていたよう 
な気がするな。 

Yo : そりゃそうょ。もう終電も行っちゃっ 
たし，みんな帰ったのよ。 

M :夢の中なら幸せになれますものね。 

老 

光：え〜と。 

Yo :新年会の最中にプログラム作ってて， 
できたと思ったら説明もそこそこに寝ちゃ 
ったの。思い出した？ 

光：ああ，そうでした。 

Yo :まったくネボちゃんなんだから。 

老：こりゃ尻に敷かれそうじゃな。 

Yo :なんかいった？ 

老：いや，なんでもない。 

Yo : こら，ひかる！さっき約束したで'し 
ょ。プログラム作ってよ。 
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光：なんか約束しましたっけ？ 

Yo :そうやってトボけるわけ。 

M :強いですなあ。 

Yo : ねえねえ，ひ•力 1 •るく〜ん。お願い 
があるんだけど〜。 

光：今度は色仕掛けだ。 

Yo : あのさあ，みんなではしゃいだでし 
ょ？ 光君も楽しかったよねぇ？ 

光：ええ，まあ。 

Yo :そしたらさあ，ちょっとピンチになっ 
ちゃったのよ。 

光：なにが？ 

Yo :ちょっと赤字になっちゃったの。お願 
い，プログラム作って。ねっ。 

光：ようこさんが色仕卜けなんて……。ま 
あ，そんなことだろうとは思いましたけど 
ね0 

老：男はつらいょな。 

M :プログラマもな。 

光：わかりましたよ。プログラムを作りま 
すょ。 

Yo :ゃった 〜0 

光：おつ。いまの声，春麗ちゃんに似てた 


Yo :ぬわに〜！ 私以外の女の子に興味 
を示すのね。許せない。 

M : ストリートファイタ ー II ですよ。カプ 
コンのアーケードゲームの0 
Yo : ふ〜ん，そうなの。 

女王様のァィテァ 

光：それじゃあ，先月作ったシミュレーシ 
ョンプログラムをバージョンアップさせま 
しよラ。 


老：ほうほう，面白そうじゃのう。 

光：だったら長老やります？ 

老：遠慮しておこう，アイデアは出してや 
るがのう。 

光：世間ではそれを「無責任」っていうん 
ですよ。 

老：まあよいではないか。若いうちの苦労 
は買ってでもしろっていうじゃろ。 

光：世界の SONY はそんなこといってま 
せんでしたよ。 

Yo : 光君，そんなことはどうでもいいか 
ら，プログラム。プ•口 •グ'•ラ•ム。 

光：はいはい。 

M :アイデアはあるの？ 

Yo : この 前も いっていた， 最初は テーブル 
についていて，酔っ払い だしたら 動き まわ 
るっての はどう？ 

老：時間を表示して，開店してからだんだ 
んと客が集まってきて，というほう力 ? わし 
ゃ面白いと思うがのう。 

光：う〜ん。それぞれの行動パターンを替 
えるにはプログラムをほとんど書き直さな 
くちゃならないんだ。一応，拡張はできる 
ように考えてはあったんだけど。 

M :どっちにしても私の出番はなさそうで 
すね。 

Yo : じゃあじゃあ，8人が会話をするって 
のはどう？ 

老： X 1専用にしてしまって， PCG を使う 
のはどうじゃ。 

光：それも大改造になりそうだな。会話す 
るなら画面構成を替える必要があるだろう 
し， PCG ならほとんどのデータを作り替え 
ですね。 

M :どっちにしても私の出番はなさそうで 


うむ。現実は厳しいものよ。 なあ。 


























すね。 

光： マスターの 出番ねえ。 

Yo :私が注文をまとめて厨房に行くとき 
ぐらいしかないものねえ。 

光：う〜ん。 

Yo :だったら，いっそのこと私の注文取り 
をバージョンアップしたら？ 

M :注文取り？ 

Yo :私がオーダーを聞いて，お客さんはメ 
ニューの中から選ぶの。 

老：ほうほう，人によって好みがあったら 
面白そうじゃのう。 

Yo :それなら画面は2行もあればどうに 
かなるわ。 

老：いっぺんに注文はひとつしか取らない 
からじやな。 

M :厨房にきたときには私も話せますね。 
Yo :それじゃあ決まりよ。 

光：なんだか僕のいないところで話が進ん 
じゃったな。 

Yo :ほかになにかいいアイデアあるの？ 
光：やらせていただきます，女王様。 

Yo :ほ一ほっほっほ。 

M :なりきってますね。 

八ージョンアップ 

光：さて，カチャカチャ。で〜きたっと。 
老：さすがに早いのう。 

光：いやいや。 

Yo :どれどれ？ 

光：えつと，アセンブルして， JA 400 でこの 
前のプログラムにハ。ッチを当てます。そし 
たら， JA 000 と。 

老：ほう。 

M :テーブルが変わりましたね。 

Yo : あっ，注文を取ったわ。 

光： スマイル ひとつ。 

老：なるほど，テーブルの内側をメッセー 


ジ表示領域にしてしまえば，最少の改造で 
すむわけじゃな。 

光：そのとおりです。 

M : あれ？ちゃんと好みがあるの？ 

光：あります。メニューは14品目あって， 
その中から好きなものをひとりにつき4つ 
ずつ選んであるんです。 

老：その中のひとつをランダムに選んでお 
るのじゃな。 

光：ええ，マスターがいうことは決まって 
います力 5 '。 

M :おお，寝ている人はちゃんと 「ZZZ 
…… j t 出てくるではないですか。 

Yo :その人が寝ているかどうかもチェッ 
クしてるのね。 

光：だって寝てる人が正確に受け答えした 
らおかしいでしよ。 

Yo :それはさっきの弁解かしら。 

光：そんなことは . 。 

老:まあよいではないか。 

Yo : じゃあ解説をお願い。 

老：うむ，この前の分ももうすこし詳しく 
説明したほうがいいじゃろ。 

メモを取ろ5 

光：えっと，とりあえず今回の分を先に話 
しましよう力、 

Yo :ええ。 

光：まず必要なルーチンを考えます0 
Yo :まず必要な……，っと。 

老：メモしておるの力*。 

M :熱心ですね。 

光：それに合わせて先月号のプログラムに 
パッチを当てます。 

Yo : ハ 0 ツチを . ，つと 0 

光：そしたら机の中をくり抜きます。 

Yo :机の中を……。 

老：なんだか料理番組を見ている主婦のよ 
うじゃな。 

Yo : ねえ，なんで机の中をくり抜 
いても大丈夫なの？ 

光：突っ込みが銳いですね。 

Yo :だてにメモを取ってないわ 
よ。 

光：それはキャラクタの移動ルー 
チンで，自分の行きたいところが 
スペース かどうかを判定してるか 
らですよ。 


Yo :そうすると？ 

光：もし行きたいところになにかがあった 
ら，重なってしまうでしょ。 

Yo :ええ〇 

老：人がいたのなら「おんぶ」してもらう 
のかのう。 

M :もしテーブルだったら「お立ち台」で 
すね。 

光：そんなことがないように，自分の行く 
ところが空いてることを確かめるんです。 
Yo :なるほどね。 

光：机の中は「#」で囲まれているわけだか 
ら，キャラクタたちは入っていけない。 

Yo : だから，そこに表示があってもおかし 
<はならない，と。 

光：そういうこと。 

Yo :これって先月のプログラムの解説に 
なるのかしら。 

光：まあ，机をくり抜く話には不可欠でし 
ょうから。 

Yo :そうそう，この机の中をくり抜くルー 
チンは每回呼び出されているようだけど。 
光：机の中に書いた文字を消すのもこのル 
ーチンなんですよ。 

Yo :なるほどね。 

光：まあテキストで数十文字程度だったら， 
毎回消してても遅くはならないし，ほかの 
メッセージを書き込む場合でもまとめて消 
してくれるし。 

M :なるほどね え。 

Yo :それじゃあ，かんじんの注文取り シス 
テムのほうはどうなっているの？ 

光：えっと先月号のプログラムでは，注文 
を取ったときにようこちゃんが 「 Y 」 から 
「¥」に変わりましたよね。 

Yo :ええ〇 

光：その「¥」を表示するルーチンを実行 
しているということは，注文を取っている 
ってことですよね。 

Yo :そうなるわね。 

光：そこで，そのルーチンにパッチを当て 
て，今月のルーチンを呼び出すようにした 
わけですよ。 

老：それが文字表示のタイミングになるの 
じゃな。 

光：そういうことです。さらに， そ❼とき 
に誰の注文を取っているかをチヱックして， 
も しマスター だったら， 「マスター， 追加で 
すよ」と，そのほかの人では「ご注文は？」 
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と表示する。 

Yo •• ふむふむ。 

光：次に考えなくちゃいけないのが，西川 
善司，古村聡，長老の3人は寝てるかもし 
れないということです。 

Yo : “* SLEEP ” のフラグをチェックする 
のね。 

光： ええ， まあ“* SLEEP ” はフラグ、とも 
いえます力 ? ，どちらかというとワークエリ 
アに近いのです力 5 '。 

老：寝ているときのカウンタが入っている 
からじゃな。 

光：そういうことです。 

Yo : で，もし寝てたら 「 ZZZ ……」と表示 
するのね。 

光：ええ。 

Yo :ほかの人は同じでいいの？ 

光：いまのところは同じルーチンで動いて 
ます。さっきの3人も起きていたら同じル 
ーチンにいきますよ。 

老：好みを選択して，それを表示するわけ 
じゃな。 

光：ええ，これはテーブルで処理するよう 
にしています。 

老：テーブルは便利じゃからのう。 

光：実は寝る人と寝ない人の判断もテープ 
ルでやっていたんです。 

老：ぉぬし，汚いワザを使ったの。 

光：あ，ばれました。 

Yo : なに，そのワザって。 

光：スタックポインタにジャンプしたいア 
ドレスを入れて，リターンするやつ0 
M :この店では昔から何回か使っています 
よね0 

光：そうですね。主に僕が使っているんだ 
けど。 

老：あとでなんだかわからなくなるぞ。 

光：慣れればどうにかなるもんですよ。コ 
メントもちやんとつけておいたし。 

U スト1 


Yo : コメントって重要 
よね0 

光：そうだね，自分で書 
いたプログラムでも1力 
月もすればわかんなくな 
ってる場合があるもんね。 

老：そうじゃな。わしな 
んか1週間前のプログラ 
ムでも忘れとるときがあ 
るぞ。 

M :長老はトシですから 
ねえ0 

Yo :自慢にはならないわね。 

光：まあ，こんなとこですかね。 

明日への展望 

M :光君，会話はカタカナで表示されてる 
ようだけど， S - OS での表示は大丈夫なのか 

い？ 

光：う〜ん。僕は自分専用に改造した S-OS 
を使っていたから気がつかなかったな。 
Yo : だったら， アルファ ベットで表示する 
しかないんじゃないの？ 

光：一応，名前のところは2バイトとって 
るから，漢字1文字でもいいんですがね。 
老：うむ。「ロウ」よりも「老」のほうがよ 
いのう。 

Yo : 純ちゃんだって 「 Ju 」 より「純」のほ 
うがいいもんね。 

光：だから，漢字を使える機種の人は漢字 
のほうがいいかもしれない。 

M :全部の文字を全角にするのはだめです 
かね。 

光：ちょっと表示場所が狭いから，無理か 
もしれない。 

Yo : さらに語尾をつけるってのはどう？ 
善ちゃんなら「かも」とか。 

老：メアリーなら 「 Please 」 じやな。 


M :長老は「じゃ」ですね。 

光：うん，不可能じゃないし，最初はその 
つもりで テーブル 作ったんですよ。 

老：ほう。 

光：ただ，8人それぞれの個性的な語尾が 
ないもんだから，結局あきらめました。 

Yo :光君や純ちゃんは難しいわね。 

光：だから，それは自由課題ということで。 
老：そうじゃな。 

光：ねえマスター，こんなもんで赤字分は 
解消されました？ 

M : まあいいでしよう。もともと私のおご 
りだったわけですから。 

光：あれ？そういえばそうでしたね。 

Yo : ごめんなさい光君。実はあのプログラ 
ムの続きをどうしても作ってほしくて。 

光：赤字って嘘だったの？ 

Yo :許してね。 

光：なんだか最近，ようこちゃんにだまさ 
れ続けているなあ。 

Yo : そんなつもりはないんだけど。 

光：まあ，いいです。私は試験が近いから 
これで失礼。バタン！ 

Yo :光君怒ってるかな。 

老：そうじゃのう。 

Yo :あとで'謝りにネ亍こうつと。 
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WE 

WANT 
YOU ! 


Oh ! X の掲載記事を理解するうえで重要と 
なる キーワードに「パーソナルコンピュー 
ティング」という言葉があります。なにも， 
難しい概念などではありません。 Oh ! 父が 
提唱しているのは， 「パーソナルコンピュー 
夕を ちゃんと パーソナルコンピュータ とし 
て使う」，というごく単純なことにすぎない 
のです。 

それぞれの人がそれぞれのスタイルでパ 
—ソ ナル コン ピュー ティ ングを楽しんでい 
ると思います。それがどんなものであるか 
を知ることは，本誌の誌面作りにとって非 
常に重要なことなのです。そして， Oh ! 父が 
発信したメッセージを皆さんが受け取り， 
それに対する皆さんのメッセージが今後の 
Oh ! X の方向を決めていくことにもなりま 
す。 

実際， Oh ! X の誌面はスタッフだけが作 
っているものではありません。これまでの 
Oh ! MZ / X の軌跡をたどると要所要所で読者 
投稿作品が大きな影響を及ぼしていること 
がわかります。読者の力がこれまでの Oh ! 
X を支えてきたといっても過言ではないで 
しょう。 

しかし，影響を与えられているのは投稿 
作品だけではありません。実はそれ以上の 
影響力を持つのがアンケートハガキによる 
メッセージです。 Oh ! X の全体的な方向性を 
決めているのは誌面にはあまり現れない多 
くの人の意見なのです。読者層が変われば 
記事が変わる，というほど単純なものでも 
ありませんが，記事の方向性に多大な影響 
を及ぼしています。 

投稿作品はそれ自体が強いメッセージで 
もあります。強いメッセージは歓迎します。 
また，アンケートハガキの回収にもご協力 
ください。多くの方の意見が揃ってこそ， 
よりよいフィード•バックが行われます0 

私たちはいつでも皆さんからのメ ッセー 
ジを求めています。 
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イラスト投稿の規定 

サイズはハガキ大 （ A 6 判）以上であれば可。 
B 5 判くらいまでは可能ですが，取り扱いの手間 
や現実的な問題としてハガキ大を一応の標準と 
します。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてください。 

一応の推奨形式は以下のとおりです。 

1 ) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消印 
が押される場合があります。 

2) 黒丨色（薄ズミ不可） 

墨汁は汚れの原因になることがあります。製 
図用インクがおすすめです。原稿は縮小されま 
すのでスクリーントーンの80，90番台（レトラ 
セットの場合）などや色の濃すぎるものについ 
ては再現は保証されません。残念ながら，カラ 
—原稿はごくたまにしか掲敝されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，時期 
もの（正月，クリスマス，季節もの）などにつ 
いては，掲載が予想される時期を考慮して早め 
に送ったほうが有利になることがあります（年 
賀状は例外)。 

それでは，皆さんの力作をお待ちしています。 


協カスタッフ募集 

0 h ! X では誌面作りに参加していただく協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京近 
郊にお住まいの方でソフトバンクまで来社可能 
な方。特に時間的な束縛はありませんが，ある 
程度時間的な余裕がある方に限ります。基本的 
に学生を対象としていますが，十分に時間的余 
裕と余力があれば社会人も可とします。ただし, 
18歲未満の学生および浪人生の方については採 
用予定はありません。 

応募要項です。ライター希望の方は Oh ! X 誌面 
2ページ分相当 （2000 字程度）の自由論文に自 
己紹介文を添えて 「0 h ! X スタッフ希望 j 係まで 
お送りください。 

また，文章力には自信がないけどブログラム 
なら……という方でも，技術スタッフとして参 
加していただく場合があります。こちらを希望 
の方は自由論文の代わりに，これまでに制作し 
た自作ブログラムとその解説などを一緒に応募 
してください。 

害類選考後，採用の方にはこちらから連絡い 
たします。 


投稿大募集 


Oh ! X では読者の皆さんによる投稿作品を常時 
募集しています。 

未発表の作品であれば， グラフィック， 音楽， 
システムプログラム，ツール，ゲーム，ハード 
ウェアな ど ジャンルを 問いません。数当て ゲー 
ム から 0 S までなんでも受け付けています。機種 
についても（メーカー，年代など）特に限定は 
しませんが，雑誌の性格上扱いにくい場合もあ 
ります。 

誌面に載リ切らない大きなアプリケーション 
などはディスクメディアを使って配布すること 
が考えられます。その形態のひとつはご存じ付 
録ディスク，そしてもうひとつは別冊形式によ 
るものです（丨〇月発売予定の Z - MUSIC システム 
に続き，今後もいくつかの Oh!X M 00 K シリー 
ズが予定されています）。 

また，特に掲載されることを目的とせず，「こ 
んなものを作ってみました」といったブログラ 
ムでもかまいません。気軽に作品を送ってみま 
せんか。 

投稿募集要項 

1 ) お送りいただくプログラムには，住所，氏 
名，年齢，職業，連絡先爾話番号，機種名，使 
用言語，動作に必要な周辺機器，マイコン歴な 
どを明記のうえ，封害の宛先の最後には 「0 h!X 
LIVEj , 「全機種共通システム j ， 「投稿ゲームプロ 
グラム」など，プログラムの内容を明確にご記 
入ください。 

2) 投稿されるブログラムには詳しい内容を記 
入した原稿を同梱してください。ディスクの中 
にドキユメントファイルの形式でのみ記述して 
いる方がいますが，郵送時の事故などでメディ 
アが破壊されることもありますので，必ず文書 
を添えるようにしてください。一緒に変数表， 
メモリマップ，参考文献などがあればなお結構 
です。また，掲載に際してお送りいただいたプ 


ログラムやデータ原稿については，当方で加筆, 
修正をさせていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故防止のた 
め最低2回はセーブしておいてください。基本 
的に同封されたフロッピーディスク，カセット 
テープ，クイックディスク，原稿などについて 
は返送いたしませんので，あらかじめご了承く 
ださい。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最 
初は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと判 
断した場合には改めて連絡いたします。 

5) お送りいただいた作品の採用につきまして 
は，掲載号が決定した時点で当方より連絡いた 
します。特にツール関係，ハード関係などのも 
のにつきましては特集内容などを考慮したうえ 
で採用決定されますので，結果を連絡するまで 
に時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが発 
見された場合は新しいプログラムの入ったメデ 
ィアと一緒に文軎にてご連絡ください。 

7) 掲載されたブログラムに対しては当社規定 
の原稿料をお支払いいたします。また，投稿さ 
れたプログラムの著作権などはすべて制作者に 
保留されますが，いわゆる 「 PDS などとしてネッ 

卜にアップする」ことなどを希望される場合に 
は必ず事前に編集部までご連絡ください。なお, 
一般的モラルとして，他誌との二重投稿または, 
他誌に掲載されたプログラムの移植などについ 
ては固くお断りいたします。 

その他，不明点については編集部まで問い合 
わせてください。 

宛先 

〒丨08東京都港区高輪 2-19- 13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク株式会社 

0 WX 編集部「投稿プログラム」係 






★(で)のシヨートブロば一て い 


時勿流れは早すぎて 


Komura Satoshi 


古村聡 


今回のぱ一ていハンズの | J ストははっきりいって長いです。「げっ，こんなのショ 
—トプ□グラムじやねえ j とラなる方もいらっしやると思いますが，今回だけは 
お見逃しを。投稿はデジタル時計と BASI 〇立ち上げ用ユー•ティ 1 J ティです。 



illustration : T.Takahashi 


時の流れに身をまかせ……，なんて悠長 
なことをいっている場合ではない。これが 
嘷の年末進行というやつなのか。しかし， 
ここまでくる t 神に祈ってしまう。ああ， 
年末信仰……。お近づきになりたい。そり 
や年末親交。で一い，こうなりや，編集室 
に殴りこみでい！’（年末侵攻） 

だいたいさ 一。 人間，ハタチすぎると急 
に時間がたつのが早くなるんだよ。1年な 
んてあっというま。むかしはなんて1日が' 
長かったんだろう， t か本気で思うもの。 
あんなに長かったら，1日で10ページくら 
い，ば一んっと書いちまうぜいっ！ 

そこでせせら笑っている10代のキミキミ。 
ハタチは平等に，みんなにやってくるんだ 
かんね。 


ああ，こんなことばっかり書いているう 
ちに，あっというまに30代，40代に突入し 
てしまうの だろ一か ……。し，し，しあわ 
せになりた一い！じっと手を見る。 

あ，まだ30行しか書けてないや。 



ちくたくほんぼん 


ではさっそく。今号の1本目は富山県の 
藤井さんの作品， X - BASIC 用の環境プ a 
グラムで 「 DTIME . BAS 」 です。 


DTIME.BAS for X68000 


(X-BASIC) 
富山県藤井栄一 

X 68000 をデジタル時計にしてしまおう， 


ただ今の時亥リは 

13 


DTIME.BAS 


というプログラムです。リスト1を打ち込 
み，実行してしばらくすると，デジタル時 
計が表示されます。 ESC で終了します。 

ん一と，ただのデジタル時計といってし 
まうとそれまでなのですが，短いリストの 
わりになかなかきれいな画面表示なので， 

“めでたく採用！’’ということになりまし 
た。本人は「動きが多少ギクシャクしてい 
るように見えますが，まあ，ぼくの力量な 
らこんなもんでしよう J とのことですが， 
どうしてどうして。でっかい文字がきっち 
りきれいに表示できてるじゃあないですか。 
パレット を使っているんですね。 

8ビット機を使っていたころはなかなか 
速い画面表示ができなくて（いまでも X - 
BASIC はその傾向にあるけど），パレット 
機能をその代わりに使ったものです。あと 
は4096色画面のパレットを工夫して，64色 
2画面を使って重ね合わせの手間をなくし 
たりね。懐かしい思い出じゃ。 

思い出といえば昔は パ'ッテ リバ ックアッ 
プクロック になっていなくて，電源を入れ 
るたびに0時0分になってしまうのがふつ 
うだったよね。いまはどんなマシンでもち 
ゃんと時間を覚えているから，こういう時 
計も浮かばれるというもの。 

あ，そういうわけなので，このプログラ 
ムはコンパイルして も時間が早く進むわけ 
ではありません。あしからず （ X 68000 の内 
蔵時計の時間を表示してるんだよん）。 



こんふいぐかけ〜3 


ではでは，次のプログラム（さすが年の瀬 
だけあってペースが早い）。今月の2本目は 
福井市の猶原弘晃さんの投稿で， 「 make _ 
cnf.basj です 0 

make_cnf.bas for X68000 

(X-BASIC) 
福井県猶原弘晃 

X - BASIC では用途によって外部関数を 


選択できるのはいいんですが，いちいちエ 
デ イタで コンフイ グレーシヨ ンファイルを 
書き換えるのが面倒です。そこで，こんな 
プログラム。 

このプログラムを使うことによって， 

BASIC を起動する前にどの外部関数を使 
うかを選ぶことができるようになります。 
便利でしょ。 

え 一， このプログラムは， 

make cnf.bas 

config.dat 

obasic.bat 

の3本のプログラムとデータで構成されて 
います。まず ， 「make cnf . bas 」，「 obasic , 
bat 」 をリストのとおりに入力してくださ 

い0 

r make _ cnf . basj はメニューで選択され 
た外部関数を 「 BASIC . CNF 」 に出力する 
プログラムです。 

「 config . dat 」 には外部関数の ファイル 名 
が格納されています。組み込む外部関数は 
ここに書かれている中から選ぶようになっ 
ているので，使う可能性のある関数はすべ 
てここに書いておいてください。リストに 
書かれているものはその一例です。 

そして 「 obasic . bat 」 は ， 「make cnf . bas 」 

と BASIC . X を起動するためのバッチファ 
イルです 0 

で，使用方法ですが，まず，これら3つ 
のプログラムとデータを BASIC 2 のデイレ 
クトリに COPY しておいてください。 

BASIC . X の path が “ A :¥ BASIC 2” でな 
い場合は， 

130 fpl = fopen ( ,, a ^¥ basic 2¥ basic . 
cnf ，,” c ”） 

140 fp 2= fopen (” a :¥ basic 2¥ config . 
dat ”，” rw ”） 

のところを変更します。 

そして， 

A>obasic 

とすると，フリーエリア，画面サイズ， 
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BEEP 音の ON / OFF ， CAPS の ON / OFF を 


は標準の値です。リターンのみを押すと標 
準の値が入ります。それから， 「 config . dat 」 
に書かれた外部関数から必要なものを選び， 
最後に [0 :入力終了]を選べば，選ばれ 
た外部関数を従えて BASIC が起動します。 

ん一，そういえば Human 68 k の立ち上げ 
のときにどんなドライバを組み込むかを選 
ぶコマンドってあったね。 そんなノリなの 
だ，このソフトは。 

使ってみると結構便利。たしかに，「メモ 
リが足りないけど， こいつは 組み込みたい 
し一」などという人が試行錯誤するにはう 


作者の猶原さんの意向によりこのプログ 
ラムはフリーウェアとします。ネットなど 
にアップロードしまくって結構です，だそ 
うです。ぜひ，そうしてください。 




私も聞いてみたかった 


さてさて，先の 「 DTIME . BAS 」 の藤井さ 
んの投稿原稿から。 

「ところで，普通のプログラマはプログラ 
ムを書くときに， フロー チャートみたいな 
ものを書いているのだろうか ？ j 


設定します。後ろのカツコで囲まれた数字 ってつけ t いえましよう。 

リスト 1 DTIME.BAS 


ん一，あ一，フー0 


10 / 本本氺氺本氺氺氺 ♦♦ 本本本氺氺氺氺氺本 *:**♦ ホ氺氺氺本本 ♦ ホ ** 氺ホ ** 氺ネ氺氺氺ホ * 

20 /* デジタゾ兩計 PRO-8 8K 

30 /* 1991-2-19 by F. 

Eiichi 

40 /♦♦ 本！ *:* 本 ♦ 木 * 本本 * 氺ネ * ホ氺孝 **♦ 本 * 氺氺本本 ** 氺氺氺氺氺*氺本 ♦ 本 * 本 ** 本 

50 screen 1 ,2,1,1: console ,,0 

60 str a[ 20) = "5f 057675 2d797b-1 57 f7d M ,timS 

70 int i,j,g 

80 dim str col 1(9)17] 

90 dint int clock (5)3(1,2,4,5,7,81 ,col2(9,6) 

160 dim int za(1,1,6)=(0,5,55,60,55,5,0,0,5,5,0,-5,-5,0,0,-5,-5,0 
,5,5,0,0,5,55,60, 55,5 ,01 

110 for i=0 to 9 :coll(i )=right$ { "00000 "+binS { vai ( "&h' , +mid$ ( a , i*2 + 

1,2))),7) : next 

120 kakou() : vpage(0):graph() 

130 while 1 

140 if asclinkey$(G)J=27 then break 

150 tim3 = tiroe$ 

160 for i=0 to 5:for j=0 to 6 

170 g=g+l:palet(g,col2(atoi{mid$(tim$,clock(i)>1))•J )) 

180 next：next 

190 g=0:vpage(1) 

200 endwhi1e 
210 width 96 : end 
2U0 func kakouU 

230 for i=0 to 9:for j=0 to 6 

240 col2(iiJ)=atoi(midS(coll(i)i(j't-l)>l)) <65472 


250 next：next 

260 endfunc 

270 func graph O 

280 int i . j,x,y,c=l,a=l 

290 for i=1 to 42 ： palet(i,rgb(31,31,0)) : next 

300 for i=0 to 511 

310 for j=0 to 2 ： dbox(0,30+i, 100+ (j*80),0.8#,1,c) : c=c+l：ne 

xt 

320 for y=0 to1 : for x=0 to1 : dboK(l,29+i+(x*5O) f lOl+«y*80 

),1,1.3#, 〇 ) ：〇 = 〇 +1: next ie 

330 i=i+70 : a=a+l：if a=3 then i=i+30:a=l 

340 next 

350 for x=0 to1:for y=0 to1 

360 circleU76+ 170) ,150+(y*60),7,43,0,360,265) 

370 paint(176+(x*170),150+(y»60),43) 

380 next:next 

390 symbol t 10,10,” ただ今の時刻は 'a, 2,2,100,01 

400 for i =1 to* <13 : palet( i , rgb( 31,31,0)): next 

■110 paleL( 100, rgb(20, 20,0} ) : home ( 0,0,460 ) 

420 endfunc 

430 func dbox(dd;int,x ； int,y;int,xv;float,yv;float,c ； int) 

440 for i=0 to 5 

450 Jine(x+(xv*za(dd,0,i)),y+(yv*za(dd,1,i)),x+(xv*za(dd,0,i+1 

)),.v+(yv«za(dd,1,i + 1)),c) 

460 next 

470 paint(.\+(xv«(ab3(dd=0) 拿 51 ),y+( yv 本 （abs t dd=1)) ) ,c ) 

480 endfunc 


リスト 2 make—conf.bas 


10 /* - 

20 /# 

30 /* Make config.bas Ver 1.0 

40 /* 

50 /* Programming by Hiroaki Naohara 
60 ft 

70 /* 7 Norbember,1991 

80 /* - 

90 int menu t cnt 
100 str work[10] 

110 dim int chk(20) 

120 dim str fnk(20}[9] 

130 fp1=fopen("a : ¥ba 3 ic2Vbaaic.cnf","c") 

140 fp2=fopen("a ： ¥basic2Vconfig.dat","rw") 

150 rddt() 

160 els 

170 fwbc() 

180 while 1 
190 els 
200 color 3 
210 prdt() 

220 input •• 必要な外部間数を遇択して下さい 。〉 -.menu 

230 if menu=0 then break 

240 if tnenu>20 then continue 

250 if chk(menu) = 0 then add() else err() 

260 endwhile 
270 fcloseall() 

280 end 

290 func fwbc{) 

300 input "FREE [128] = M .menu 

310 fwrites("FREE = " + itoa(menu)+chr$(&HD)+chr$(&HA),fpi) 

320 input "WIDTH (64/96) [6.1】='menu 

321 if menu<>96 then menu=64 

330 fwrites("WIDTH = "+itoa(menu)+chr$(&HD)+chr$<&HA),fpl) 
340 input "BEEP ( ON... 0/OFF...1)[ON] = ".menu 
350 fwrites("BEEP = ",fpl) 

360 if menu=0 then aw_on() else sw_off() 

370 Input "CAPS ( ON. . .0/OFF...1)[OFF] = .. ,menu 
380 fwrites("CAPS r ",fpl) 

390 if menu=0 then aw_on() else sw_off() 

400 endfunc 
410 func sw_on() 

420 fwrites{"ON"+chrS(&HD)+chr$(&HA),fpl) 

430 endfunc 

440 func aw_off() 

450 fwrites( "OFf+chrSl&HDJ+chrSl&HA) , fpl) 

460 endfunc 


470 func add() 

480 fwritea("FUNC = '+ fnk(menu)+chr$(4HDJ+chr$(&HA),fpl) 

•190 chk(menu) = l 

500 color 5 

510 print fnk(menu); 

S20 input " .FNC を姐み込みました 。’ 1 , menu 
530 endfunc 
540 func err{) 

550 color 5 

560 print fnk(menu) : 

570 input ".FNC に組み込まれています。， •， menu 

580 endfunc 

590 func rddt () 

600 cnt=0 

610 while cnt<>21 

620 if freads(work t fp2) = 0 then break 

630 fnk(ent)=work 

640 cnt=cnt+l 

650 endwhile 

660 endfunc 

670 func prdt{) 

680 cnt=0 

690 while cnt< > 21 

700 if chk(cnt)=1 then color 6 else color 3 

710 print using "## : ";cnt; 

720 print fnk(cnt) 

730 cnt=cnt+l 
740 endwhile 
750 endfunc 


リスト 3 config.dat 

入力終了 

AUDIO 

GRAPH 

IMAGE 

MOUSE 

MUSIC 

SPRITE 

STICK 

CA11D2 

PIO 

SPR 

EDIT 


リスト 4 obasic.bat 


echo off 
cd Vbasic2 
basic make_cnf 
cj s 

echo X-B 八 SIC を起動します。 
type basic.enf 
basic 
cd ¥ 


136 Oh! x 1992.2. 

















私は普通のプログラマじやないからなあ 
(私は普通のシナリオライターなんだあっ 
っっ！誰も聞いてないって）よくわから 
んけど。 

実は私も学校の課題でプログラムを組む 
ようなことがありまして。そのときにフロ 
ーチヤートを書くことになつたんだよね。 


ところがどっこい，私もチャートなんか書 
かないもんだから。やりましたよ，プログ 
ラム書いてからフローチャートをでっちあ 
げるということを。いやあ，面倒臭いのな 
んの。やっぱりあれは書いてから組むもん 
なんだよなあ，と思いました。反省。 

もっとも，チヤートってのも フロ ーにか 


ぎらず，タコの足みたいになっちゃう NS チ 
ャートとかなんとかいろいろ方法があるみ 
たいだけど……。 

一度，どんなものをどんなふうに組むの 
がいいのかをその道の プロ の人とかに聞い 
てみたいなあ。 

ん一。そんなわけでまた来月。 


(で)のば一てい八ンズ 


|長<てゴメンネ 

え一，今月のぱ一ていハンズはちょつと趣向を 
変えまして，スタッフによる少し長めのショー 
トプログラムの掲載，ということになりました。 
西川善司氏による Human 68 k 用の置換プログラ 
ムです。 

# EXG.X For X 68000 

X 68000用のファイルのなかの一定のデータ 
列を置き換えるプログラムです。 

A > exg データ I ファイル I データ2フ 
ァイル2 

実行すると，ファイル I からデータ丨をデー 
夕2に置き換えたファイルができます。また16 
進数のデータも使えます。 


EXG.X の使い方 

EXG [- d ] くデータ丨> くファイルネーム 
I > <データ2 > くファイルネーム2 > 
ファイルネーム丨で指定したファイルの中の 
データ丨をデータ2へ書き換えて，ファイルネ 
ーム2でセーブします。ファイルはドキユメン 
卜やソースはもちろん， X 形式や ADPCM データ 
などのバイナリファイルにも対応します。 
•文字列データは 「” j または「'」でく くって指 
定します。 

• I 6進数データを指定することもできます。 
•データ列はつなげて記述してください。 

例） 

” abc ”0 d 0 a 08 X だめ 

” abc ”0 d 0 a 08 〇よい 

★データ丨を完全に削除したいケースは以下の 


ようにデータを指定します。 

例） 

file I . doc 中の” abc ” を消したいとき 
exg n abc ” file I .doc ”” file 2 .doc 
つまり，””は何もない，空を意味します。 
★書き込み側のファイルネームに” CON ” を使 
えばディスクなどには害き出さずに画面に出力 
します。 

★はじめにし d ’ をつけると書き換えたオフセツ 
トアドレスが表示されます。つけなければ何も 
表示しません。 

氺氺ホ 

なんか今月は楽をしてしまったなあ。ちよっ 
と長いプログラムですが，ファイルの扱い方な 
ど參考になる部分も多いと思います。がんばっ 
て打ち込んでくださいね。 


•J スト 5 


ファイルの中身を書き換えちゃう 


Programmed by Z.N 


.include 
.include 


doscail.mac 
iocscall.mac 


lea 


$10(a0) ,a0 本メモリブロックの変更 

69 



lea 

suba 

.1 

aO , al 

70 




pea 


(al> 

71 



bsr 

pea 


(a0) 

72 

main 

_lo 

)p2 : 

DOS 


_SETBLOCK 

73 



move.b 

addq.w 

#8,sp 

74 



empi.b 




75 



beq 

bsr 


print_titie 

76 



empi.b 




77 



beq 

tst. 

b 

(a2 )4- 

78 



bsr 

beq 


print_help 

79 



bmi 




80 



move.b 

lea 


work 丨 pc ) ,a6 

81 



bra 

lea 


str_datal ( pc ) ,a5 

82 

get_ 

dsz 





83 



lea 

bsr 


skip_spc 

84 



suba.1 

move 

• b 

(a2)7d0 

85 



move.1 

empi 

• b 

# ， / ， ， d0 

86 




beq 


get au 

87 



bsr 

empi 

• b 

#'- T ,d0 

88 




beq 


get_sw 

89 



lea 

bra 


main_loop 

90 

get_fn21p: 




91 



move.b 

addq 

w 

#l,a2 

92 



empi.b 

move 

• b 

(a2 ) ,d0 

93 



bis 

andi.b 

#$df,d0 

94 



move.b 

empi 

.b 

# ， D ，， d0 

95 



bne 

bne 


print_help 

96 

end_ 

getfn2 ： 

seq 


hyoji mode-work(a6) 

97 



clr. b 

addq 

.w 

#l,a2" 

98 





main_ 100 p: 


42 

move.b 

(a2),d2 

100 

43 

empi.b 

',d2 

101 

44 

beq 

get str 

102 

45 

empi.b 

#" ,;r ,d2 

103 

46 

beq 

get_str 

104 

47 

bsr 

get_num 

105 

48 

bmi 

get ssz 

106 

49 

move.b 

d0,(a5) + 

107 

50 

bra 

main_loop 

108 

51 

get_ssz : 


109 

52 

lea 

s tr_da ta1(pc),a0 

110 

53 

suba.1 

a0, a5 

111 

54 

move.1 

a5,src_dt_size-2-work(a6) 

112 

55 

beq 

param_error 

113 

56 



11.1 

57 

bsr 

skip_spc 

115 

58 



116 


lea 

get_fnllp ： 


filename 1(pc),a0 



丨 get filenarael 


str_data2(pc) , a5 

skip_spc 

(a2),d2 
#•" ，， d2 
get_str2 
#" ，； ,d2 
get_str2 
get_num 
get_dsz 
d0,Ta5) + 
main 一 10 op2 

str_data2(pc),aO 
a0 1 a5 

a5,dst_dt_size-2-work(a6) 
skip_spc 
filename2(pc),a0 



(a2)+,d0 
#' ，， d0 
end_getfn2 
dO,(aO) + 
get_fn21p 

(a0) + 

filename1(pc),al 
read_data 

d1,file_sizel-work{a6) 
d2,data_addrl-work(a6) 

dl,-(sp) 

_MALLOC 
#4 . sp 

dO,data_addr2-work(a6) 


本 get filename2 


loopO: 


d2,a2 
d0,a3 
#0,d2 
dl,d3 

hex_data(pc),a 

str_data1(pc), 
(a4),d5 


♦ sore 
*dest 

本 init. dest size 

♦ default 確保サイズ 


* 検索文字列 
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cmpx.b 
be s 

empi.b 
bhi 

andi.b 


# ， a，,dl 
gh2 

# ， z，，dl 
gh2 

#$df,dl 

#$30, dl 

_num_exit 

#9,dl 

gh3 

#17,dl 

_nura_exit 

#22,dl 


gs_lp 2: 


emp. b 

d2,d0 

beq 

raain_loop 

move.b 

dO,(a5) + 

bra 

gs_lp 

addq.w 

#1,a2 

move.b 

(a2)+,d0 

beq 

print help 

emp. b 

d2,d0 _ 

beq 

main 10 op2 

move.b 

d0, (a5)-f 

bra 

gs_lp 2 

m: 

move•w 

#% 〇 _ 〇 00_01 ， - (sp) 

pea 

out name(pc) 

DOS 

_OPEN 

addq .k 

#6, sp 

move.1 

dO,d5 

move.1 

file_size2(pc) 

move.1 

data_addr2(pc),- 

move.w 

d5,-(sp) 

DOS 

_WRITE 

lea 

10(sp),sp 

move.w 

d5,-(sp) 

_CLOSE 

DOS 

addq.w 

#2, sp 

lea 

20(sp),sp 

DOS 

_EXIT 

* > a2 = 

* - all 

next 

empi.b 

#， ，，（ a2 い 

beq 

skip spe 

empi.b 
beq 

#09,-l(a2) 

skip_spc 

subq.w 
rts 

#1,a2 


♦ 終わ，〕 


(sp) 


*d5.w=file handl 


♦ size 

*data address 


♦スペースをスキップする 


本 skip tab 


get_hex32: 

* < d0=data value 

* < a1= 格^したいアドレス 

* > (al)=ascii numbers 

* - all 

movem.1 d0-dl/d4/al ， - (sp) 
addq.w #8,al 
clr.b (al) 
inoveq.1 #8 -1,d4 


Mg—16 進数文字列 （ 4bytes> 


gh_lp32: 

move.b 
andi.b 
add. b 
empi.b 
bis 

addq.b 
its_hex32 : 

move.b 
lar.1 
dbra 
movero.1 
rts 


d0,dl 
#$0f,dl 
#$30, dl 
# ， 9,，dl 
its_hex32 
#7,51 

dl,-(al) 

#4,d0 

d4,gh_lp32 

(sp)+,d0-dl/d4/al 


* < (a2)=number strings 

* > d0.lsvalue 

本 > (a2>=next_data 

本 - all 

movem.1 dl-d4 ， - (sp) 
st.b d4 

moveq.1 #0,d0 
inoveq.1 #0,dl 


< 数字文字^を数値へ 



bhi 

subq.b #7,dl 

clr.b d4 
move.b dl , d0 


*set hajiraete 
»16 進数をゲット 


117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 
13H 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 
M9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 
1 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 


100 pi: 

move.b 
emp. b 
beq 

move.b 
addq.1 
emp.1 
bca 
bsr 

go_next_lp ： 

subq.1 

bne 

bra 

find?: 

move.1 
addq.w 
move.w 
chk_dtlp: 

subq.w 
beq 

empm.b 
beq 

move.1 
move.b 
addq.1 
crop.1 
bes 
bsr 

go_next_lpl : 

subq.1 

bne 

bra 

find_it: 

lea.1 
move.w 

fi_lp: 

subq.w 

broi 

addq.1 
crop.1 
bes 
bsr 

go_next lp2 : 

move»b 
bra 

tst. b 
beq 
move.1 
sub.1 
subq.1 
bsr 


move.w 
DOS 

addq.w 
addq.b 
andi.b 
bne 
pea 
DOS 

addq.w 

sub. w 
bne 


fi_end : 


(a2>+,d0 
d5,d0 
find? 
d0,(a3)+ 

#1,d2 
d3,d2 

go_next_lp 

setblock 

#l,dl 


♦枝写動作 


100 pi 
all_e 


♦終了 


a2,d4 
#1,a4 

s rc_d t_size(pc),d6 


#l,d6 
find_it 
(a4 ) + ,(a2) + 
chk_dtlp 
d4,a2 
dO,(a3) + 
#l,d2 
d3,d2 

go_next_lpl 

setblock 


本比藝作 
♦ save 


♦get back a2 


#1,dl 
loopO 
all end 


sub.1 
move.1 

pea 

DOS 

addq.w 
lea 

move.b 
andi.b 
empi.b 
bne 


*loop0 で a4 U セツト 
M 冬了 
本!乍 

str_data2(pc) f a4 換文字 ? 1 J 

dst_dt_size(pc),d6 

#1,d6 
fi_end 
#lTd2 
d3,d2 

go_next_lp2 

setblock 

(a4)+,(a3) + 
fi_lp 

hyoji mode-work(a6) 

non_dsp 

d4 i d0 

data_addrl(pc),d0 

#l,d0 

get_hex32 

(alT 

_PRINT 

# M P, 

?6 , sp 

#1,kaigyo?-work(a6) 

#7,kaigyo?-work(a6) 

non_dsp 

crlf(pc) 

_PRINT 
#4 ,sp 

src_dt_size(po),dl 
loop© 


data_addr2(pc),a3 
a3 , file_size2-work(a6) 

crlf(pc) 

_PRINT 
#4 »sp 

filename2(pc)»aO 

(aO)+,dO 

#Sdf,d0 

# ， C ，， d0 

not_con 


♦check CON 


move.b (aO)+,d0 
andi.b #$df,d0 
empi.b # *0',d0 
bne not con 


move. b 
andi.b 
empi.b 
beq 


lea 

move.1 
move.1 
bsr 
DOS 

setblock : 

move.1 

lea 

pea 

move.1 
DOS 

addq.w 
tst.1 
bmi 

move.1 
rts 


(aO)+,dO 
#$df,d0 
#*N' ,d0 
print 一 con 

filename2(pc),al 
a3,dl 

data _addr2(pc) ,a2 


♦ファイル書き出し 
* filename 
本 size 


_EXIT 


d3 , aO 

$7000{a0),a0 
(aO) 

data_addr2(pc) 
_SETBLOCK 
#8 , sp 
dO 

out mem 
aO, d3 


♦メモリ確保サイズ変更 


: sp) 


get_st 


addq.w #1,a2 


move.b 
beq 


(a2)*,dO 
print help 


本 GET 文字列 


* 終わり 


b b 

b b • • 
• • i .1 
b i p s p s p 
umm 1 m c m 
s b c b c b c 


2 

gh 


123456 7 890123 45678901 23456789O123456789O123456789O123J-56789012345678901234-56 7 8901234 5 678901234 5 6789 01234-56 7 890123 
3333333334444 J-4-44J-455 555 5 5555666666666677777777778888888888999999999900 OOGO 000011111111112222222222 -33333333334444 
222222222222222222222 222222222222222222222222222222222222222222222222333333333333333333333333333333 33333333333333 


e 
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344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

■103 

404 

405 

406 

•107 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

•155 

456 


dl ， - (sp) 

d2,-(sp) 

d5,-(sp) 

_READ 

10(sp),sp 

d0 

read error 


move.w d5 f -(sp) 

DOS _CLOSE 

addq.w #2,sp 

movem.1(sp) + ,dO/d5/aO-al 
rta 

get_fsize : 

* < d5.wsfile handle 

* > dO.l=file size 

move.w #2,-(sp) * ファイルの長さを撕 -< る 

pea 0 . w 

move.w do,-(ap) 

DOS _SEEK 

addq.w #8,sp *d0.l=file length 

move.1 d0,-(sp) 

clr.w -(sp) * ファイルポインタを元に戻す 

pea O.w 

move.w dS ( -< sp) 

DOS SEEK 


bhi 

num exit 


suba.b 

2h3 : 

#7.dl 


clr. b 

d4 


lsl.l 

#4,d0 


or .b 

dl,d0 


bra 

_num_exit ： 

gh-1 


subq.w 

2h4 : 

#l,a2 

* つじっま合わせ 

tst. b 

d4 

♦数字はなかったか 

bmi 

get num error 


raoveq.1 

#0,d2 

♦no error 

movem.1 
rts 

(sp|+,dl-d4 


ge t_num_error : 


♦数字がないじゃないか 

moveq.1 

#-l,d2 

movem.1 
rts 

(sp)+,dl-d4 


write_data: 


♦ディスクへの害き込み 

* < dl. 

l=size 


* < al. 

l = ii_ie name 


拿 く a2. 

l=data address 


拿 > minus=error 
* - all 


movem.1 

d0/d5-d6,-(sp) 


move.w 

#32,-(ap) 


pea 

(al) 


DOS 

_CREATE 


addq.w 

#6,sp 


move.w 

d0,d5 

*d5.w=file handle 

bmi 

write_error 


move.1 

dl ,-(ap) 


pea 

(a2) 


move.w 

d5,-(sp) 


DOS 

_WRITE 


lea 

10( sp) ， sp 


tst.1 

d6 


bmi 

write error 


cmp.1 

d0,dl~ 


sne 

d6 

*disk full 

move.w 

d5,-(sp) 


DOS 

_CLOSE 


addq.w 

#2 ,sp 


tst .b 

d6 

•disk full? 

beq 

exit_wrtdt 


pea 

(al) 

♦痛き出しエラーの場合は消去 

DOS 

_DELETE 


addq.w 
exit_wrtdt : 

#*1 .3P 


movem.1 
rts 

(sp)+,d0/d5-d6 


read data : 


零ディスクからの glA 込み 

* < ( al)=file name 


拿 > dl. 

l=size 


* > d2. 

l=data address 


零 > minus=error 


movem.1 

d0/d5/a0-al ，- ( sp) 

clr.w 

-(sp) 


pea 

(al) 


DOS 

_OPEN 


addq.w 

#6 »sp 


tst •1 

dO 


bmi 

read error 


move.w 

d0,d5 

♦d5.w=file handle 

bsr 

get fsize 


move.1 

d0,dl 

*dl.l=size 

beq 

size_error 

tillegal file size 

move.1 

d0,-(sp) 


DOS 

_MALLOC 


addq.w 

#4 ,sp 

<d2.l=address 

move.1 

d0,d2 


bmi 

out mem 



457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 
4B0 
481 
4B2 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 
5 

2 
3 


5 

$f3, 


$f3, 

5 

5 

5 


addq.u 

move.1 
rts 

print_title: 

lea 

IOCS 

rts 

print_help ： 

lea 

IOCS 

DOS 


#8,sp 
(sp)+,d0 


title_mes(pc),al 
_B_PRINT 


help_mes(pc),al 

_B_PRINT 

.EXIT 


out_mem : 


lea 

IOCS 


err_bye : 


move.w 
DOS 


lea 

IOCS 

bra 

param_error : 

lea 

IOCS 

bra 

read_error: 

move.w 
DOS 

addq.w 


lea 

IOCS 

bra 

disk_full : 

lea 

IOCS 

bra 

write_error: 

move. w 
DOS 

addq.u 

lea 

IOCS 

bra 

.data 

title mes : 


outm_er_mea(pc),a 1 
_B_PRINT 


*-1 ,-(sp) 
一 EXIT2 


size_er_mes(pc)，al 

_B_PRTNT 

err_bye 


param_er_mes(pc),a 1 

_B_PRINT _ 

err_bye 


d5,-(sp) 

_CLOSE 

#2,ap 

read_er_raes(pc),a 1 

_B_PRINT 

err_bye 


disk_er mes(pc),al 

_B_PRINT 

err_bye 


d5,-(sp) 

_CLOSE 
#2, sp 

write_er_mes(pc) t a 1 

_B_PRINT~ 

err_bye 


i»,$f3,'o',Sf3, ， n ， 
5 : 

0 , 

6： 


8: crlf ： 


520: help_mes : 
521 : 


522: 

<file2>',13,10 
523 ： 

13.10 
524 : 

TA2. And then create FILE2 

525: dc 

3.10 

526 : dc 

SHO"0d0a READ2.DOC,13,10 
527 ： dc 

. ノン， . Od0a CON* ,13,10,0 
528 ： 

529: outm_er_mes : dc 

3m*,13,10,0 

530 : size_er_mes: dc 

m* ,13, 10,0 

531:disk_er_mes : dc 

13,10,0 

532: read_er_mes : dc 

,13,10,0 

533: write_er_mes : dc 

1 ,13,10,0 


b $lb, , [37mEXG.X 1 
b Sf3,•V*,$f3,'e»,Sf3,'r*,Sf3,*3', 

b $f3,' ，， $f3, ， 1*,$f3, ， . ， ， $f3, ， 0 ，， 

b Sib,*[33m (C) 1991.1 0 • 
b Sib,'[36mZENJI SOFT',$lb,*[33m» 

b 13.10,0 


Sib,*[37m<USAGE>',$lb, 1 [33m',13, 

* EXQ.X <datal> <filel> <data2> 

Sib,*[37ra<FUNCTION)',$lb,»[33m', 

'Exchange DATA1 in FILE 1 for DA 
,13,10 

Sib, ， 【 37m く EXAMPLE 〉 ， ， $lb ， ， [33m，，1 
1 EXG "CHINKO"Od0a READ.DOC "KYU 

* EXG " 瞧け "0d0a BAKA.DOC lb" ノ-夕 


$lb 

Sib 

$lb 

Sib 

$lb 


534 

param er mes : 

dc 

b 

$lb, 

[33m 

,13,10,0 




535 

work: 




536 

.even 




537 

out_name : 

dc 

b 

'CON 

538 

hyoji_mode : 

dc 

b 

0 

539 

kaigyo? : 

dc 

b 

0 

540 

.bss 




541 

.even 




542 

hex_data : 

ds 

b 

10 

543 

str_datal : 

ds 

b 

1024 

544 

atr_data2 : 

ds 

b 

1024 

545 

file_sizel : 

ds 

1 

1 

546 

file_size2: 

ds 

1 

1 

547 

data_addr1 : 

ds 

1 

1 

548 

data_addr2 : 

ds 

1 

1 

549 


ds 

w 

1 

550 

src_dt_size: 

ds 

w 

1 

551 


ds 

w 

1 

552 

dst_dt_size : 

ds 

w 

1 

553 

filename 1 : 

ds 

b 

91 

554 

filename2 : 

ds 

b 

91 


'[47mOut of memory.',Sib, 1 [3 
'[47mlllegal size_’ ， Slb, 1 [33 
'[47mDisk full• 1 •$ lb,*[33m ， , 
1 [47mRead error.*,$lb,'[33m 1 
•[47mWrite error.’ ， $1b,•[33m 
1 [47mlllegal parameter. 1 ,Sib 


11 w 
• •. 1 
eee. 
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PressConductor PRO - B 8 K 


DTP への道は遠いか 7 

Izumi Daisuke 泉大介 

話題のレイアウトソフト PressConductor PRO -68 K を試 
用してみました。まずは機能と使い勝手の概要を見ていきましよ5。 

そろそろ， X 68000 でのデスクトツプパブリツシングについて，考え 
ると吉なのかもしれません。 


CARD PRO -68 K でお馴染みのダットジ 
ャパンの開発による X 68000 初の DTP 指向 
の市販ソフトがシャープより発売された。 
その名も PressConductorPRO -68 K 0 グラ 
フィックと文書の同時編集を目指した重い 
ワープロ Multiword の有力な対抗馬となる 
のか。その機能を探ってみる。 

ワープロと DTP ソフトの違い 

基本的に DTP ソフトでなにができるか 
というと，文書と図版をレイアウトして紙 
に出力することだけである。それならなに 
もこんなソフトを使わなくても，ワープロ 
で十分だと思う人もいることだろう。実際， 
現在では図版の取り込めないワープロなど 
というのは珍しい存在である ( X 68000 のワ 
ープロ環境は，その意味で驚異的だといえ 
る）。文書を作成し，適当な場所に図版を配 
し，そしてそれを紙に出力する。これがワ 
ープロの機能だ。 

ワープロが， （図版の入った）文書を作成 


写真1文書を流し込む 


するものであるのに対し， DTP ソフトは文 
書や図版のレイアウトされた紙を作成する 
ものである。なにが違うのかというと対象 
としているものが違う。 

DTP ソフトにとっては，文書も図版も 
「紙の上に配置されるべきモノ j で t かな 
い。作成するのは「紙」であって，文書で 
はないのだ。文書は文書作成用のソフト（ワ 
ープロなど）で作成し，図版はドロー系，あ 
るいはペイント系のグラフイック ツールで 
作成する。 DTP ソフトはそれらをとりまと 
め，配置を決め，校正して印刷するための 
ものなのである。 

起動時の画面もワープロと DTP ソフト 
は異なっている。 DTP ソフトを起動したと 
きに現れるのは，文字を入力するためのス 
ペースではなく A 4 の紙なのだ（もちろん， 
紙のサイズは設定によって変わる）。この紙 
の上に文書を置く場所を設定し，図版を置 
〈場所を設定する。そして，用意したデー 
夕を流し込む。これが DTP ソフトの操作手 
順である。 

Press し onductor 
では，文書を置く「場 
所」や図版を置く「場 
所」を「枠」と呼ん 
でいる。文書を置く 
のは「文書枠」。図版 
を置くのは「図形 
枠」。そして，特徴的 
な「図形字枠」の合 
計3種類が Press 
Conductor が扱う枠 
の種類である。これ 
らの 枠を画面上にレ 
イアウトし，そこに 
データを流し込んで 


いくのだ。それではそれぞれの枠の機能を 
以下に紹^?していくことにしよう。 

枠と麵乍 

画面の上にあるメニューバーはプルダウ 
ンメニューになっていて，その中の「 X 」 
のロゴのところに各種の枠を開くためのメ 
ニューが収められている。なお，マウスカ 
ーソルが「紙」の上にあるときに右ボタン 
を押すと，各種の枠を開くためのポップア 
ップメニューが現れるのでこちらを利用し 
てもいい。 

メニューの中から開く枠の種類を選択す 
ると，マウスカーソルに最小サイズの枠が 
くっついて表示される。これを移動させ， 
適当な場所で左ボタンを押すと枠の左上の 
位置が決定される。そのままドラッグして 
右下の位置を決めるというのが枠を開〈場 
合の操作だ。 

開いた枠の中でマウスカーソルの右ボタ 
ンを押すと，それぞれの枠の種類に応じて 
異なるポップアップメニューが開くように 
なっている。文書枠に文書を流し込むには， 
このポップアップメニューから「文書エデ 
ィット」を選択する。これは PressCon 
ductor が内蔵している簡易エディタを起動 
するメニューだ。このエディタで文書を読 
み込み，エディタのポップアップメニュー 
の「レイアウトへ戻る」を選択すると，エ 
ディタで読み込んだフアイル内容が文書枠 
に流し込まれるようになっている。もちろ 
ん，この内蔵のエディタで文書を作成する 
ことも可能だ。 

と，ここまではいいのだが，レイアウト 
画面に戻ったとたんに失望を味わうことに 
なるだ'ろう。1■寺にこういった DTP ソフトに 


文書»を_く 
籌を■く 

ae 字轉を■く 
薄*モード 
終了 

ヘルプ 


レ 

am 

B 官 

* i»i ys ビ b 

it ； if !H 










1かしごはんだけでは寂しい。どんな 
に素晴しい主人公でも粋な脇役がいてこ 
そその魅力が 

充分に発揮されるのだ,ごはんだけ食べ 
て溝足していたら R • 田中一郎 （ 仮名） 
になって しま 

う。それは正しい rj 木人の姿ではない。 
しかしごはんにとってその名脇役とはな 
にか？それは 

「おかず」だ。諸君、問違えてはいけな 
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写真2 8つのドラッグポイント 

馴染みのない読者は耐え難いほどの苦痛を 
味わうことだろう。「枠内文書を再配置中で 
す」と表示したまま， PressConductor が沈 
黙してしまうのだ。画面一杯に広げた文書 
枠に長い文書を流し込むと，「暴走したの 
か？」という不安がよぎるほどだ。 

異様に時間がかかるのは，1つひとつ文 
字の大きさをチェックしながら流し込んで 
いくためだ。時間がかかりすぎている気は 
するが，こういったソフトが速いはずがな 
いという点はチェックしておきたい。 

文書の再配置が終わると，画面には写真 
1のように流し込まれた文字が表示される。 
なんと文字は24ドットフオントで表示され 
ている。 画面に表示され てい るのは A 4 用紙 
の約1/10にすぎなかったのだ。 

ページの全体イメージを常に把握しなが 
らレイアウトしていく，というのが ' DTP ソ 
フトの常識であり基本といえるが，この点 
は「縮小イメージ」というワープロのレイ 
アウト表示のような機能を用意することで 
お茶を濁してしまっている（表示は速い）。 
せめて通常のレイアウト画面を12ドットフ 
オントで表示することはできなかったのだ 
ろう力、あるいは，縮小イメージを常に表 
示しておくことはできなかったのだろうか。 
24ドットでの表示は細かな部分のチェック 
をするときにユーザーが必要に応じて選択 
すべきもので，標準表示に採用するもので 
はないだろう。 

通常の印刷のように A 4 用紙一杯に文書 
枠を広げるには，文書枠のポップアップメ 
ニューから 「移動•サイズ変更」を選んで 
枠を拡大する必要がある。このとき写真2 


写真3枠属性の設定 

のように合言十8個のドラッグポイントが表 
示され，枠は「移動•サイズ変更モード」 
になる。辺の中央に表示されているポイン 
卜は，枠を上下方向だけ，あるいは左右方 
向だけに拡大縮小するのに便利だ。 

X 68000 の システムに 付属してくる WP . 
X の範囲指定はマウスの左ボタンドラッグ 
で行うが，このとき画面の外までドラッグ 
すると文書が自動的に スクロールす るよう 
になっている。「画面の外までドラッグすれ 
ば スクロール」 0 これは X 68000 ユーザーに 

とっては基本的な操作であり，アプリケー 
シヨンを操作するときには当然そう動くも 
のと期待する。 

ところが PressConductor では，ドラッグ 
できる範囲は画面上で見えている部分に限 
定されてしまっているのである。 A 4 用紙一 
杯に枠を広げるためには，まず画面一杯に 
まで枠を広げ， スクロールバーを 操作して 
画面を スクロール。 そして，再びドラッグ， 
という操作が必要となる。画面を スクロー 
ルしている最中も「移動•サイズ変更 モー 
ド」が解除されないのがせめてもの救いだ 
が，それでも A 4 用紙の下までたどりつくの 
に4回も スクロール させなければならない 
というのはいかがなものか。 

いっぽう， 「枠の移動」（移動•サイズ変 
更モードで枠内の点をドラッグすれば実行 
できる）のほうは，画面の外までドラッグす 
れば紙が スクロールして 自由に枠を配置で 
きる ようになって いる。これが どうして サ 
イズ変更ではサボートされて いないの か。 
理解に苦しむところだ。 

さらに，ただでさえ文書枠内に文書を表 


示するのは遅いのに，「移動•サイズ変更モ 
ー ド」で（ス クロー ルさせるために）ドラッ 
グを中断すると枠の内容を表示し直してし 
まうのはやめていただきたい。意図したと 
ころはわかるが，ドラッグで スクロールし 
ない以上，これは苦痛以外のなにものでも 
ない。 

ワープロライクな文書枠 

DTP ソフト=高品位印刷。誰もがそう期 
待する。広告にも「ツァイト社の書体俱楽 
部の全アウトラインフォントに対応」とあ 
る。定めしポイント数で文字サイズを自由 
に設定して利用できるのだろうと思うのは 
当然だ。もしかすると純日本製のソフトと 
いうことで，文字サイズは級数で指定する 
のかもしれない。そんな期待に胸躍る。 

文書枠内の文字のサイズや装飾は，ポッ 
プアップメニューの「枠属性の変更」で行 
うようになっている。これを選択すると， 
写真3のようなダイアロダが開く。上半分 
は何段組にするのか，縦書きにするのか横 
書きにするのか，文字間や行間はいくっに 
するのかといった，枠の属性設定部分であ 
る。下半分は標準で採用される文字の種類 
の設定を行う。この中から文字のポイント 
数指定欄を探す……。「文字サイズ」の欄に 
並ぶのは，「通常」「縦倍角」「横倍角」「4 
倍角」のスイッチだけ。画面に表示されて 
いる文字は ROM の24ドットフォントだが， 
これを倍角にするとギザギザになってしま 
ってみっともない。アウトラインフォント 

は，縦•横倍角，4倍角文字を綺麗に表示 
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写真 4 図形枠のエディツト 


するために用意されたものだったのである。 

この理由はわからないでもない。あろう 
こと力、 PressConductor がサボートするの 
は24ピンのプリンタなのである。画面には， 
印刷して得ることのできるドットイメージ 
がそのまま表示されていたというわけだ。 
文字枠属性変更ダイアロダの文字間ゃ行間 
も，単位はすべて「ドット」である。24 X 
24ドット程度の大きさの文字では，ツァイ 
卜のアウトラインフォントも本領を発揮で 
きず， ROM フォントにも劣る文字しか出力 
できない。このあたりのことを考虛したの 
だと思う。 

エプソンやキヤノンの レーザー プリンタ 
を利用する場合は，プリンタが内蔵するア 
ウトラインフオントが使用されるため文字 
の出力は綺麗なのだが，図版は相変わらず 
180 dpi の解像度で出力されることになる。 

翻って X 68000 ユーザーが 利用している 
プリンタを見てみると，48ピンの熱転写プ 
リンタがかなり普及していることがわかる。 
グラフイック機能の強力な X 68000 という 
ことで， CZ -8 PC 5(48 ピンのカラー熱転写） 
を使っている ユーザー も少なくない (Pres 
sConductor はカラー印字に対応している 
ので，ここは一応評価しておきたい）。 

さらに48ピン出力がサボートされれば， 
現在の 180 dpi の2倍の， 360 dpi という解像 
度が実現できることになり，ポイント数で 
文字の大きさを自由に変更する話も現実味 
を帯びて〈る0安価な48ドットバブルジェ 
ット BJ -10 v の存在も見逃せない。ぜひとも 
サポートを期侍したいところである。 

文字の種類では，写真にもあるように袋 
142 Oh! X 1992.2. 


文字，強調と いった 
装飾を選択すること 
もできるし，文字の 
色を指定すること も 
できる。また，枠全 
体の文字の種類を指 
定する枠属性のほか 
に，枠内の任意の文 
字の「文字属性」を 
変更することもでき 
るようになって いる。 
これはポップアップ 
メニューから 「文字 
属性の変更」を選択 
して実行する。この 
とき，マウスのドラッグで特定の文字列を 
反転できるようになり，ポップアップ メニ 
ューも 「文字属性変更用」に変わる。この 
中から「文字属性 J を選んで変更を行うこ 
とになる。 

文字属性変更用のダィアログは「枠属性 
の変更」ダイアログの下半分と同じものだ。 
設定した属性は，反転した文字列に付加さ 
れる。これを使って文書枠内の特定の文字 
を強調したり，袋文字にすることができる。 
また，ポップアップ メニューから 「装飾線」 
を選べば16種類のアンダーライン，オーバ 
ーライン，取り消し線をつけることができ 
るし，「網かけ」で選んだ文字列に網をかけ 
ることも可能だ。網も16種用意されている。 

ところで気づかれただろうか。この「文 
字属性」ダイアログの中には1/4角文字が含 
まれていない。 PressConductor ではルビや 
1/4角文字はサポートされないのだ。 

エディタ付属の図形枠 

文書枠同様に，「紙」の上で開くポップア 
ップ メニューから 「図形枠を開く」を選択 
すれば図形枠を開くことができる。ここで 
の主役は，図形枠のポップアップ メニュー 
にある「図形 エディ ット」だ。これは Press 
Conductor が 内蔵す る ペイント系の グラフ 
ィックツールで，マウスの右ボタンを押す 
と 写真4のようなパ レッ ト型の メニューが 
開〈ようになっている。 

機能としては，自由曲線，直線，四角， 
タイルパターンで 塗り潰した矩形，丸， ぺ 
イント，文字入力と，基本的なところが揃 



っている。これに色の選択，タイルパター 
ンの選択，カット，コピー，移動， 拡大. 
縮小の各機能が加わる。 

このパ レッ ト型メニューはポップアップ 
メニューではなく，右ボタンクリックで開 
いて左ボタンクリックで選択。選択と同時 
にメニューが閉じるというインタフェイス 
を採用している。 

文字入力機能を選択すると，写真5のよ 
うな「文字入力用 カーソル」 が現れる〇こ 
の カーソルは 自由にサイズを変更すること 
ができるようになっており，1文字ごとに 
サイズと位置を変更することで，図のよう 
な妙な文字列を作成することが可能だ。も 
ちろん，色つきの文字を入力することもで 
きる。 New PrintShop の表現力には劣る 
が， 結構凝った使い方ができるだろう。 

パ レッ ト型 メニューの 下のほうにある デ 
ィスクアイコンは，グラフィックデータの 
入出力用である。 データ 出力は PressCon 
ductor 形式で行われる力 5 ',入力のほうは 
PressConductor 形式， Z’s STAFF 形式， 
PrintShop 形式の3つに対応している。 

PressConductor は8色しか扱っていな 
いので， Z’sSTAFF の ZIM ファイル などを 
そのまま表示することはできない。ディザ 
法(模様の出方からそうだと思う）で階調を 
落としてから読み込まれることになる。 

PrintShop 用のグラフィックライブラリ 
を利用すれば，労せずしてイラストやカッ 
卜などを容易にちりばめることができるし, 
Z’s STAFF の フリーウェアデータは そこ 
らの ハ。ソコン ネットに山のように 転がって 
いる。自分で絵心満載のグラフィックデー 
夕を作成して貼り込むのも楽しいだろう。 

また，イメージスキャナにも対応してい 
るのは嬉しいところである。 グラフィック 
ェディタとしての機能は基本的なところだ 
力 5 '， グラフィック データの受け皿としては 
頑張っているといえるだろう。もっとも， 
数多く出回って いるグラフィック データを 
取り込み，貼り付けることのできない DTP 

図 1 

こんな斿ち 

書けますよ 










ソフトなどなんの役にも立たないものだ力 5 '。 

ここでちょっと苦言を圼しておきたい。 

フアイル入力で読み込むフアイルを指定す 
ると，読み込まれたデータはまず画面一杯 
に表示される。図形枠への流し込みは，マ 
ウスカー ソルにくつついて 表示される図形 
枠大の矩形でデータを切り取るような格好 
になっている。つまり，読み込もうとして 
いるデータが枠に収まるかどうかは，読み 
込んでみるまでわからないのである。 

しかも，いったん切り取る範囲を指定す 
れば，それ以外のデータは綺麗さっぱりな 
くなってしまう。ちょっと枠が小さかった 
な， t いう！：きには，再びレイアウト画面 
に戻って枠の大きさを変更し，ポップアッ 
プメニューから「図形エディット」を選択。 
そしてデータの読み込み直しという手順を 
踏まなければならない。 

枠からはみ出たデータは消える，という 
のは，きっとメモリとの兼ね合いがあって 
のことなのだろう。また，指定した枠にデ 
—夕を流し込むという考え方からすればこ 
れは正論だとも思う。最初から枠を大きめ 
に開いておけばすむことでもあるし。しか 
し，使い勝手を考えるならもう少し別のア 
プロー チもあったのではないだろう 力、 

たとえば図2である。これは読み込んだ 
グラフイックの必要とする範囲をユーザー 
が指定できるようにし，それが図形枠に流 
し込まれるというものだ。データが流し込 
まれたあとも，ユーザーが指定した大きさ 
のグラフイ ック データは保持され続ける。 
指定した枠が意図したサイズより小さかっ 
た場合にも，これなら容易に対処できる。 


いかがだろうか。 

意表をついた図形字枠 

図形字枠は，文書の章タイトルなどを表 
現するためのものだ，と思う。いわば文字 
だけからなる図形枠のようなもので，図形 
枠と同じように自由な大きさの文字を入れ 
ることができる。図形字枠のポップアップ 
メニューから 「文字列エディット」を選択 
すれば，ダイアログが現れ，表示したい文 
字をここで入力するようになっている。図 
形枠で使う文字はグラ フィック データとし 
てし か 残らないが，図形字枠の文字は，こ 
のダイアログに文字データとして残るのが 
特徴だ。したがって，あとから容易に変更 
できる。 

入力可能な文字数は全角20文字と決して 
多くはない力 5 ',その代わりに面白い機能を 
持って いる。 ポップアップ メニューから「移 
動•サイズ変更」を選択し枠の大きさを変 
更すると，それに合わせて中に表示される 
文字の大きさも変わるのだ。つまり図形字 
枠に入力した文字列は，常に図形字枠一杯 
の大きさで表示されるのである。これはち 
ょっ と珍しい機能で， 「ここからここ までの 
範囲にタイトルを書きたい j という場合に 
は，非常に有用だ。半面，そうやって表示 
したタイトルが読むに耐えるものかどうか 
はまったく保証されない。 

図形字枠に対する苦言は，その表示のあ 
まりの遅さである。1文字1秒（というのは 
いいすぎか)程度の スピー ドで表示される 


見ることになる。文書枠も表示には時間が 
かかるが，こちらはいったん表示されてし 
まえばス クロー ルしても再び書き直される 
ことはない。ところが図形字枠はスタロー 
ルの際にもいちいち書き直されるのである。 
なぜこのような仕様になっているのか理解 
に苦しむ。一度枠のサイズが決められたら， 
以降はそのビットイメージデータを扱うよ 
うにすればいいだけではないのだろう力’。 

mmm 

文書枠のところで，文字にアンダーライ 
ンなどを付加できることを説明したが，こ 
れとは別にいわゆる鄴線も用意されている。 
各種の枠を開くのと同じ「紙」のポップア 
ップメニューの，「鄹線モード」がそれだ。 
メニューを選ぶと，藓線を引〈ときに混乱 
しないよう文書や図形などの枠が消去され 
る。これが鄴線モードだ。 

鄴線を引くには，鄴線モードのポップア 
ップ メニューから 「鄹線を引く」を選択す 
る。あとはマウスをドラッグするだけで， 
WP . X と同じように簡単に鄱線を引〈こと 
ができる。最近のワープロでは自由鄴線(縦 
横だけでなく，斜めにも引ける鄴線や，矢 
印付きの鄴線などがある）が主力だが， 
PressConductor の P 線は縦横郵線である。 
その代わりといってはなんだが，鄹線は1 
ドット単位で自由に引くことができるよう 
になっている。 

鄴線モードで鄄線をクリックすると，8 
つのドラッグポイントが現れる。このとき 


ので長い文字列を設定した場合には地獄を ポップアップ メニューの 内容が変更され， 
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そう、ごはんが中:贤だた問はごはんを食べなくて 
君が日本人だったらなおさらだ。炊きたてのごはんを 
ったときのあの幸感。それは何にも代え難いものが 
凌ぎなら良いが、真の涡感を得るためにはやはりご 
けない.この事実は中114千牢の歴史にも負けないほ 
ている，君はそれに負けないくらいの納得力を持って 



囡 E 図形枠と取り込んだグラフィックに関する提案 
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写真 B レイアウト表示 


郵線の移動やサイズ変更，鄴線の属性変更 
などが可能となる。用意された鄴線は全部 
で16種類。色をつけることも可能である。 

PressConductor に！：って郵線とは，紙の 
上に書かれた単なる線にすぎない。したが 
って，鄹線で囲った部分の文書を削除した 
り，原稿の手直しによって位置がズレたり 
しても-郭線は元の位置に残っている。この 
あたりは WP . X の場合と同じだ。 

PressConductor をなにに使うか 

ここまでざっと PressConductor の機能 
と操作法を紹介してきたが，いかがだった 
ろう力、かなり操作が煩雑な印象を持たれ 
たかもしれない。その理由は明らかで，ポ 
ップアップメニューの内容が，頻繁に入れ 
替わるためである。 

整理してお〈と，「紙」は自分のポップア 
ップメニューを持っている。「枠 j もそれぞ 
れに自分のポップアップメニューを持って 
いるし，鄴線モードもそうだ。ただし，「移 
動•サイズ変更」「属性変更」のように，共 
通する機能は同じ名前で同じような位置に 
配置されているので，ある程度慣れてくれ 
ばポップアップメニューが入れ替わること 
は次第に気にならなくなってくる。個人的 
にはこの方式は悪くはないと思っている。 
なにより，プルダウンメニューまで戻るの 
と比較して，マウスの移動量が少ないのが 

さらに PressConductor •が親切なのは，す 
ベてのメニューに「ヘルプ」という項目を 
設けている点である。「ヘルプ」では，その 
メニューに入っているそれぞれの項目でな 
にが実行できるのかが説明されており，マ 
ニュアルがなくても使えるようになってい 
る。 

唯一「ヘルプ」だけではわからなかった 
144 Oh! X 1992.2. 


写真7ヘルプ画面 

のが，図形枠を文書枠の内側に入れてしま 
った場合に，右ボタンクリックで図形枠を 
指定できなくなってしまうという点だ。ど 
うやっても文書枠のほうが選択されてしま 
うのである。マニュアルによると，右ボタ 
ンを押したまま左ボタンをタリックすれば 
下になっている枠を選択できるということ 
だ。いくつ重なっていようが，この操作で 
順に選択される枠がかわるのである。オン 
ラインでわからなかったことはこの程度だ。 

さて， PressConductor はなにに使えるの 
かという話題に移ろう。文書枠内に図形枠 
を配置したときに，図形を避けて文書を流 
し込む機能，文書枠に入り切らなかった分 
を別の文書枠に流し込む連結機能，図形枠 
が重なっているときに，下の図形との優先 
順位を決めることのできるプライオリティ 
機能など，レイアウトソフトとしてみれば 
要点を押さえたソフトであることは間違い 
ない。 

ただし，サポートしているプリンタの解 
像度からして，本格的な DTP に使えないの 
は明らかだ。また，試用したのが0版である 
ことを考慮してもスピードが遅すぎる。通 
常，横倍，縦倍，4倍角の文字しか扱えず， 
しかも文字間や行間を処理しやすい「ドッ 
卜単位」で指定するようになっているのに 
この速度というのはちよっとヒドイ。 

さらにいうなら，複数ページの印刷物を 
作成するという点が，まったくなおざりに 
されてしまっている。たとえば Aldus Page 
maker では，マスタ ー ページという「基本 
レイアウト」を記しておくページがあり， 
実際に文書などを流し込むページはこのレ 
イアウトを元に図形枠などを配置していく 
だけでいいようになっている 。 PressCon 
ductor で同じような作業を行うのはかなり 
の苦痛を伴う。 

多数ページが無理なら，1ページのポッ 


プァートの作成はどうだろうか。すでにポ 
ップアート作成用のソフトとしては NEW 
PrintShop が存在しており，専用ソフトだ 
けにその表現力は非常に多彩だ。ポップア 
—卜作成ということであれば ， PrintShop 
を使うのが筋。 PressConductor は文字列の 
扱いに長けているが，総合的に見るとメリ 
ットが少ない。 

悲観的な話ばかりだが，最後に Press 
Conductor の大きな特長を挙げておこう 0 
PressConductor は通常のテキストフアイ 
ルだけでなく， WP . X の SWP ファイルを読 
み込むことができるのである 0 「ファイル」 
プルダウンメニューの中にある「文書デー 
夕読込」というのがそれだ。 WP . X で指定し 
た1行の文字数，1ページの行数データか 
ら自動的に必要な大きさの文書枠を用意し， 
データを流し込んでくれる。1ページに収 
まらない場合は新しいページが用意され， 
自動的に続きが読み込まれるのである。倍 
角文字や斜体，強調などの情報はもちろん， 
鄹線も取り込むことができるようになって 
いる。1/4角文字が使えないという制限はあ 
るが，通常作成する文書なら，ほぼ問題な 
く取り込めるといえるだろう。 

WP . X は古典的なワープロで，文書内に 
図版を取り込むことはできない 。 Press 
Conductor は，この WP . X の機能の不足を 
補ってくれるソフトとして，非常に有力な 
候補なのである。 

ただし，そうなるには条件がある。処理 
速度が向上されることだ。現在のスピード 
ではせいぜい2〜3ページの文書を扱うの 
がいいところだろう。それ以上は苦痛にな 
る。また，段組みのできる文書枠を持って 
いるのだから， SWP ファイルを読み込む際 
に段組み指定ができるようになるとさらに 
便利だ。滑らかなアウトラインフォントを 
使用でき，既存のグラフィックデータを活 
用できる印刷ソフトとして， WP.X ユーザ 
一必携のソフトとなることだろう。 

氺** 

PressConductor は，その名前から想像し 
たようなソフトではなかった力す，そもそも 
28,000円という価格からして推して知るベ 
きだった。もちろん，ダットジャパンの開 
発陣は，現在の PressConductor の性能に満 
足してはいらっしゃらないだろう。低価格 
で，誰にでも購入できるソフトというのは 



























大切なものだ。 

しかし一方で，プロの使用に耐えるレべ 
ルの製品というのも必要なのである。世界 
には，1ページのポップアートをイ乍るため 
だけのソフトが十数万円で売られている例 
もある。もちろん， PostScript プリンタに完 
全対応し，ペイント データ も ドローデータ 
も扱えるようになっている。その作業は実 
に快適で，このソフトのために十数万円を 


はたいても構わないと思わせるほどの魅力 
を持っている（編注：念のためにいってお 
くと，じやあ Macintosh の DTP ソフトがプ 
口の使用に耐えるか？というとそうでも 
ない。現在の「日本語」 DTP には多くの妥 
協が必要である）。 

PressConductor は， X 68000 の世界に初 
めて登場した DTP 指向のソフトという試 
金石である。スピードアップを図り，より 


使い勝手を向上させて初級 レベルの ユーザ 
一をサポートする一方で，ぜひ，プロの使 
用に耐えるバージョンをも制作していただ 
きたい。 4 M バイト以上のメモリが必要なら 
用意しよう。 10 M バイト以上のハードディ 
スタの空きが必要なら確保しよう。そして 
たとえ製品が10万円であっても，登場を待 
ち望んでいるユーザーというのは存在する 
のである。 


図3印字例(サンプル製作：高橋哲史） 

豊かな食生活に関する考察 

そう、ごはんが重要だ。人間はごはんを食べなくては生きて行けない。 
君が日本人だつたらなおさらだ，炊きたてのごはんを口いつぱいに頰ば 
つたときのあの幸福感。それは何にも代え難いものがある。パンも一時 
凌ぎなら良いが、真の満腹感を得るためにはやはりごはんでなければい 
けない。この事実は中国4千年の歴史にも負けないほどの説得力を持つ 
ている。君はそれに負けないくらいの納得力を持っているか？ 



しかしごはんだけでは寂しい。どんなに素晴しい主人公でも粋な脇役がいてこそそ 
の魅力が充分に発揮されるのだ，ごはんだけ食べて満足していたら R • 田中一郎（仮 
名〉になってしまう。それは正しい日本人の姿ではない。しかしごはんにとってその 
名脇役とはなにか？それは「おかず j だ。諸君、間違えてはいけない，日々の食事の 
主役は「おかず」ではなく「ごほん」なのだ。 


さらにごはんの美 
味しさを際だてるも 
う 一つの 重要な要素 
を提示しよう。「空 
腹であること」だ。 
.それはフランスのシ 
エフでさえ「空腹は 
最高のスパイスであ 
る」と認めている事 
なのだ。その点私は 
いつも清く正しく「 
空腹」だ。三度の御 
飯をまともに食ぺる 
ことなど滅多にない、 
そうであればこそ一 
日に一度口にする「 
ごはん」がより美味 
しく感じられるのだ。 
断わっておくが別に 
金がないからこんな 
事をしている訳では 
ない。断じてない。 




あなたがことさらに美味しいごは 
んを求めようという意欲に燃えてい 
るならば、私はさらにもう一つの秘 
伝を公開してそれに応えなければな 
るまい。空腹以上に我々の食欲を刺 
激するモノとはなにか？ずばり「夕 
ダ飯 j である。 域、 迦頌 k 删 M 3 
なんと魅惑的な言葉だろう。「自分 
は金を払わなくていい。」ただそれ 
だけの事象が我々を純粋な食欲へと 
駆り立てる。この場合注意しなくて 
はならないのは「奢ってもらってい 
るからといって遠慮しては相手に失 
礼である。」ということだ。たとえ 
相手が自分のおかわりを見て迷惑そ 
うな顔をしていても失礼なものは失 
礼なのだ。それだけは決して忘れて 
{まならない。相手の誠意に応えるベ 
くありったけの食欲をふりしぼるの 
が「礼」というものであろう。くど 
いようだが金がないからこんなこと 
をしている訳ではない。断じてない 


さて上記の文章は 
i— 
K W フィッ 

クッシ5ぐしゅ 
ぐしゅ)なので「高 
管んつてそんなに 
雙ているんで^ 
? J とか_つ 
si もしかし 

囊バランスが 

崩れ囊です 

か？」などと一勞 

裏暮つ 

いてい塞つつ 

こみ響# 

た；。しかし蠻 

馳變れで 

も管とだ S 目 
M こぅか。轉 
1 
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金属勿表現 a x I y 

/ コツは，ハしーシ 5) し*& \ 

f おこさないよ勹に 1 

RG 巳0力うーテ'一夕， HHJGHt | 、リ 
め大きさ， REFLECT 麵率 ） | X 
义它低 M に設定す30が / 

V ボィし卜てす。 


今回功 CG データ 

メタボールは，たくさん使うと 

総物体数176 

モデリングがしんどいので， 

うちメタポール数 2 

少なく使って，シンプルな形 

光源2 

を美しくみせるのもひとつの 

1280 X 1024 ピクセル 

方法です。 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 

使用ソフトは， C-TRACE, サイクロン 

マツビング•データ作成に MATIER 
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子 



ゲームやパソ通のみならず，さまざまな面 
で生活にパソコンを取り入れているキヨウ 
コさん。なんと今度は NTT の電話番号探 
索機のモニタ使用者に。さて，その使用感 
はどうかといラと……〇 


駅から広がっていく何本かの道が，団地 
や公園のまわりで，またひとつになるあた 
り。1日のうちでいちばん人通りの少ない 
午後の時間に，ときどき小さなおばあさん 
が，セントバーナードのような大きな犬を, 
古びた台車に乗せて押していく。 

犬は前方を向いて正座して いる。 散歩の 
つもりなのだろうか。でも，おばあさんの 
歩きかたは，けっして退屈そうな速度では 
ない。 いっしようけんめい押してい る。 

どうして犬は歩かないの力台車を押す 
人は，家族の中でおばあさんしかいないの 
か。イソップ物語のおせっかいな村人のよ 
うに，気になってしかたがない。 

犬も年老いているし，はじめて見たとき 
は，つかれて歩けなくなった犬を運搬して 
いるのか t 思ったけれど，何回も見かける 
ことだし，そうではないらしい。 

病弱な老犬を獣医さんに見てもらうため 
に，毎日こうして通って いるの だろう 力‘。 
そうではなくて，もともといつも散歩をさ 
せていた犬が，おばあさんの力では扱いき 
れなくなってきて，それでもなお散歩をね 
だる犬のために，台車に乗せて気に入った 
道を歩いてやって いるの だろう 力 >。 

このなぞなぞを解いてみたくて，犬とお 
ばあさんに出会うたびに，声をかけてみよ 
うかしらとドキドキしている。 

団地前の広場が薄闇につつまれるころに 
なると，このあたりのノラ猫が，一匹，ま 
た一匹とあつまってくる。 

もうじき，ニボシやスナックを何種類も 
つめたスーパーの袋を持って，いつもの女 
の人があらわれる時間だ。ノラ描たちは， 
毎夕この人から，おなか いっぱいいろいろ 
なものをゴチソウになる。中年のその女性 
は，たまに小さな娘さんをつれて〈ること 
もあって， 2人で楽しそうに描に話しかけ 
148 Oh! X 1992.2. 


ながら，食べものをふるまっている。 

ノラ猫でないホン ニヤ アは，この行事が 
苦手だ。みんなでなごやかに，かわるがわ 
る食べものをもらっているようでも， じつ 
はおたがい制しあっているし，力の見せあ 
いもある。ホン ニヤ アにとって食べものは 
ここで得なくてもよいものだけれど，やは 
りこれは競争のひとつだ。 

でも，どうしてもほしいと思わないもの 
をたくさん手に入れようというのは無理が 
あるもので，そんなとき，食べものをもっ 
t 切望しているほかの猫たちの気力，体力 
に圧倒されてしりぞいてしまう。けっきょ 
く，この競争には，設定から不利を背負っ 

ている ホン ニヤ アなのた*。 

音の分子式 

冬の午後5時は，すっかり夜の気配にな 
る。この時間にしょんぼりと帰宅したホン 
ニヤアは，マシンルームに， まだトオルの 
お友達がいるらしいのを知って，またちょ 
っと苦手の心地になる。見知らぬ人の話し 
声，楽しそうな笑い声が少しコワい。そこ 
で，なるべく相手からも姿が見えないょう 
な場所に，丸くなってうずくまる。もしそ 
こで，自分と同じほどの大きさの白クマの 
ぬいぐるみと 隣 あってしまっても，ガ マン 
する。 

授業が早く終わった日には，地下鉄 T 線 
沿線グループのお友達が，途中下車してわ 
が家ですごしていく。きょうは数学の天才 
シバタ君だった。 

フクシマ君，シバタ君との X 68000 のソフ 
卜交換は続行中で，その中には，シバタ君 
自作の X-BASIC によるプログラムのディ 
スタもあり，音楽とグラフィックの作品が 
30ほど入っている。 

プリンセス•プリンセスの 「 ONE 」 は， 


「 Oh ! X 」 に掲載されたプログラムの誌面コ 
ピーをトオルが彼に渡し，入力したものだ 
が（シバタ君は 「 Oh ! X 」 を購読していない 
のです。お小遣いがたりないと言ってま 
す），同じプリプリの 「 M 」 はトオルの音楽 
誌にあった楽譜から，彼が独自にプログラ 
ミングをしたものだ。 

それから，「ファイナルファンタジー」の 
メイン テーマ もある。これが，なかなかの 
演出効果で，音の余韻がとても美しい。「シ 
バタ君は「ファイナルファンタジー」の原 
曲は聞いたことはないと思うんだけどゲー 
ムのイメージがよ〈出てるなあ」とトオル 
が言う。 

プログラミングのときの音づくりの初歩 
をトオルに聞いてみたら，1和音を8つの 
パートまで分解して構成できるので，その 
中で高低，音質，音色，速度を組み立てて， 
さまざまな表現をするのだそうだ。シバタ 
君がプログラムした曲の，音の伸びや，余 
韻，残響のような感じも，同じ音の中で時 
差が出るようにプログラムするそうだ 0 

もっと微妙で繊細な音を，自分の感性に 
よって創作しようとするなら ， 「SOUND 
PRO -68 Kj だというので，少しのぞいてみ 
たら，おどろいた。 

ひとつの「音」の成り立ちがイ匕学の分子 
式のように図示されて，それがさらに原子 
の段階まで解体され，きめられた範囲内で 
自由に入れ替えられるようになっている。 
音には，いくつかの構造形式があり，その 
中にもっと小さな成分（とがったもの，丸 
いものなど）を含んで成り立っているのだ 
そうだ。 

こんなふうにして独自にこしらえる音は 
さぞやゼイタクな希望をかなえたものと思 
いたいけれど，じっさいにその音を I ® き分 
ける耳をそなえるのはむずかしそうだ。感 
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度のよい上等の耳がないと，こうして理論 
を実現してみせてくれるという，デジタル 
の世界特有の巧妙な手口にとらわれて，機 
械の言い分ばかりをたいせつにするかもし 
れない。 

パソコンで， 文字 どおりパーソナルな作 
品をこしらえて，お友達同士で特別公開を 
する。 パソコンを 持っていてうれしくなる 
のは，こんなときかもしれない。幾何学図 
形を描いていく グラフィックは，カラーの 
連続軌跡の運動 j が美しく，いかにも数学好 
きのシバタ君らしい。思わず 「7 T 算出」の権 
威， ワカ マツさん が描く 「グラフィックフ 
アン タジ ー J を思いうかべた。ワカ マツさ 
んも本業は数学の先生だ。 

フクシマ君から借りた「ギャラガ’ 88 j 
は，わが家であいかわらずもてはやされて 
いる。設定の画面で 「 CONTINUE 」 を選択 
すれば，およそ誰でもゲームをたんのうで 
きるけれど，ひ！:つだけ最後に難関が残さ 
れていることに気がついた。 

最強のボスが待っている最終の画面では， 
「 CONTINUE 」 ができな いの だ。ここで戦 
闘機が全滅してしまったら，そこでゲーム • 
才ーバー，さみしい BGMt ともに暗黒の空 
中に得点が表示される。 

うまく最後のボスを攻略するためには， 

25面あたりで戦闘機を全滅させてしまって 
「 CONTINUE 」 し，最終画面のスタート時 
点で戦闘機を最大数にしておくようにゲー 
ムをはこぶことがよいようだ。ただし，そ 
のあとはあくまでも自分のワザしだい。や 
っぱりクリアできないことも多い。 

ヒツトの予感 • 単機能 

夏の終わりごろ， NTT が新聞広告で，電 
話番号検索機のモニタを募集した。全国の 
電話番号を検索できる NTT 専用の端末機 
を試用する人を募り，採用されるとその端 
末機が貸与されるのだ。 

電話を所有していれば応募の資格がある 
ので，さっそく東京の家から希望の旨を書 
いたハガキを投函，その後， S 市の家から 
も同じく応募のハガキを出した。 

NTTI ： いえば，数力月に一度，キャッチ 
ホンをすすめる電話をしてくる。そのたび 
「あの，通信をやってますので，キャッチホ 
ンを入れると落ちちゃうんです」と答える。 

「落ちる」なんていう言葉を聞きおぼえて， 


知らないうちに常用しているのが自 
分でもおかしい。パソコン通信のア 
クセスの最中にキャツチホンが入る 
と，ショックで信号が狂い，通信内 
容が文字化けしたり，通信そのもの 
が停止してしまうというのは，よく 
通信のメンバーがこぼしていること 
だ。 

わが家では会話としての長電話を 
することはあまりないので，キャッ 
チホンの必要を考えたことはないの 
だが， パソコ ン通信のときは，その 
ために回線を専有してしまうから， 

いわゆる長電話の状態になる。デー 
タベースからのダウンロードなどは，1時 
間におよぶこともある。 

ほんとうはそんなときこそキャッチホン 
が必要なのかもしれないが，マンモスネッ 
卜にやっとアクセスできたというようなと 
きに，トラブルが起きては大損失になる0 
かといって，まだ通信の専用回線を引くつ 
もりもない。 

「ああ，通信をやっているとダメなんです 
よね」。まるで他人ごとのように NTT の人 
は答える。そしてまた2力月〈らいたつと 
同じ勧誘の電話をかけてくる。 

通信をやっていても，専用の回線を引い 
ていない人がほとんどなのだから，なんと 
か障害の出ないキャッチホンができてもよ 
いと思うけれど，そこまで考えてくれるの 
は，とうぶん先のことらしい。 

「電話番号検索機」のモニタ応募は，ハガ 
キを出したのを忘れかけた11月になって， 
まず東京の家に「応募者多数のため，残念 
ながら……」と「抽選もれ」の通知がきた。 
1日遅れで S 市の家に「当選」の知らせ。 

日を置かずに検索機は届けられた。 

マシンの名前は「エンジェルノート」と 
いい， A 5 判くらいの，小さなノートパソ 
コンの感じ 。 NT 丁に接続して電話番号の検 
索をすることと，パーソナルの電話帳をこ 
しらえることができるそうだ。 

セッティングの条件として，電話配線の 
つなぎ口が通信などに使うモジュラージャ 
ックの形式になっていなくてはいけない。 
検索機は NTT のホスト局にアクセスして 
電話番号をさがすので，通信モデムを内蔵 
しており，パソコン通信と同じ動作をする 
からだ。 


つぎに PBX (構内電話交換機）の要不要 
や dB (デシベル，音や振動の大きさを示す 
単位）の設定などをすると，「エンジェルノ 
一卜」は動き出す。 

メニュー 画面は， NTT に接続して番号を 
検索する項目と，自分でこしらえた電話番 
号リストを見る項目とに分かれている。検 
索の項目に カーソルを 合わせてリ ターンす 
ると， パソ 通で聞きなれた 「ピュー ヒヨロ 
ヒヨロ……」という接続音が聞こえて，ホ 
スト局にアクセス。 

あらわれた画面に，調べようとする相手 
の，姓，名，都道府県，区や市，町，番地 
の JI 頃に入力。リターンすると， NTT に登録 
されているとおりの，その人の住所，氏名 
とともに電話番号が表示される。 

姓名だけで相手の電話番号を知ろうとし 
たり，住所の情報が少なすぎたりすると， 
「わかりません」と表示されて，教えて〈れ 
ない。1件，3分以内なら10円。 

自作の パーソナルな 電話リストは，頭文 
字の五十音1字を カナ 入力すると一覧が 出 
て， カーソルの 指定で番号がわかる。 

設定さえ無事に終われば，操作の手順は 
かんたんで誰でも使える。それは目的がし 
ぼられていて，よけいな機能を持たないか 
らだ。使いやすさ，わかりやすさでは単機 
能にまさる マシンは ない。使いやすいもの 
はきっと役にたつ 0 「エンジェルノー ト」 が 
NTT から正式に売り出されたら，ヒットす 
るだろうなと思う。 

マシンが，わが家ならではの働きをして 
いるとき，パーソナルコンピュータは楽し 
い。「楽しいパソコン」が，日本じゆうにふ 
えますように。 
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第 56 回知能機械概論——お茶目な計算機たち 


マックがあっちへ行く 


[_ クラシックをどづぞ y 7 

この 1,2 年の Macintosh の日本における 
普及ぶりには驚くばかりです。昔，秋葉原 
で実物をわくわくしながら触ったのも今は 
昔，などといってノスタルジーなんかつぶ 
やくのも，馬鹿らしくなるほどの勢いです。 

家庭電化製品の安売りで有名な店で本格 
的に Macintosh を扱い出したときには，こ 
れなら誰でも気楽に買えるようになるなあ 
と思いました 0 EX テレビで毎週やってい 
る，業界人的な視点における流行商品（あ 
るいは現象）のベストテンで， Macintosh 
Classic が取り上げられたときには，これは 
いくところまでいくなと思ったものです。 
そして事実そのとおり，数的にはありふれ 
たパソコンのひとつになってしまいました。 

アップル社も，ここぞとばかりというの 
か，数を打てば当たるというのか，目先の 
変更でたぶらかそうというのか，多様な消 
費者のニーズに応えようというのか，ある 
いは競争激化による値下げの繰り返しより 
は新製品で実質的な値下げをというのか， 
シリーズの数もずいぶん増えてきました。 

僕自身も Ilex, si,ci の発売あたり（という 
からかなり古い）から，もうスペックを覚 
えようなどという気はあっさりとなくなり， 
人に聞かれても「たしかあの雑誌の何月号 
頃のに載っていた」とか，「はい，カタログ 
っ！」とかいう程度の「ポインタ渡し」し 
かできないようになりました。 

ただ，ワープロをまともに使うのなら， 
画面の大きさは我慢できてもスピードが遅 
いから Classic だけはだめだとは付け加え 
ます。おしゃれだから買う人に対しては， 
余計なアドバイスはしませんけれど0 

とまあ，このように書いてくると，僕が 
単に熱狂的なフアンにありがちな，「僕だけ 
の大切な xxx を誰もかれもが手にするな 
んて」などというマイナー志向に基づいて， 
この文章を書こうとしていると思われるか 
もしれません。でも，そういうことではな 
いといっておきましょう。 

新しい計算機を創っているもののひとり 
として，本当にいいものが広がるという当 
たり前のことが成り立たなければ，研究意 
欲は薄れますし，そもそも仕事がなくなり 
ます。また， Macintosh に関してはずいぶん 
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と昔から，機会があるごとに紹介して（自 
慢して!?）きたという経緯もあります。 

ここでみなさんに伝えたいのは， 
Macintosh が売れる売れないということと 
は直接関係ないことです。 Macintosh 自体 
が少しずつ，ある方向に向かって確実に変 
質を続けているのではないか，という危惧 
を述べたいだけなのです。 

しかし，もしこの文章を読んで，「なん 
だ，やっぱりマックフリークが，ノスタル 
ジーを書いてるだけじやないか」と判断す 
るのなら，それはそれでうれしいことです。 
信頼してきたものや人に裏切られるという 
のは，誰にとっても寂しいことですから。 

L 「国際ビジネス機械」に任せろ7 

激しい開発販売競争のなかで，やはりビ 
ジネス市場はおろそかにできない，いやそ 
れどころかいちばん大切なものとせざるを 
えないということでしよう力、。 

いまでは， APPLEII はゲームマシンであ 
ったと思われているかもしれません力 ? ，実 
は「ビジカルタ」という表計算ソフトがア 
メリカのビジネス市場に大きな影響を与え 
たからこそ，アップル社が現在の地位を築 
いたのだといってもおおげさではないと思 
います（ちなみに，データを入力すると即 
座にあらかじめ指定した計算がなされ，表 
が書き換わるビジカルク方式は， Excell や 
Lotusl -2-3 などに引き継がれています）。 

当時はパソコンなどに手を出していな力、 
った IBM も，真剣にパソコン市場に乗り出 
し，あっという間にトップシヱアを占める 
に至っています。今，ビジネス市場に乗り 
遅れたらおしまいだというアップル社の 
(スカリーの）判断はそれなりに妥当でしよ 
う。ただ，あまりにビジネスを意識しすぎ 
ると，いちばん大事なことがおざなりにさ 
れる危険性があるのではと思うのです。 

ビジネス市場に目を向けることや， 
「 Macintosh を導入すると作業がこのよう 
に合理化されますよ」と宣伝すること自体 
を批判しているのではありません。ただ， 
近視眼的な発想に捉われすぎると，巷に溢 
れた，ゴマンという“魂のない仏’’型パソコ 
ンのひとつになってしまうということです。 

僕らにとって Macintosh が魅力的であっ 
たのは，単に便利な文房具だからというの 


ではなかったと思います。こんなにきれい 
な図が書けますよと力％文章があっという 
間に作れますよ，などというのは，ビジネ 
ス市場にとっては十分に魅力のある文句で 
しようが， Macintosh の本当の魅力をひと 
つも語っていないのです。 

では，その魅力とはいったい何だったの 
でしよう力 1 。ひと言でいうならば，それは 
いままでわれわれが行ってきた知的な作業 
を，過激に解体する喜びを教えてくれると 
いうことではないでしようか？ 

たとえば， Macintosh のワープロはマウ 
スを併用して，実に自由に文章を編集する 
ことができます。出力がきれいと力、，楽に 
図を張り込めるとか，画面で見たままの出 
力を得ることができるとかいう利点も確か 
にあります。しかし，いちばん重要なのは 
文章を作るという作業の内容自体を変えさ 
せられるというところにあると思います。 

つまり，キーワードを決めたり話のすじ 
みちを決めたりする発想段階からワープロ 
上で目で見ながら作業することや，コピ 
一&ペースト処理に基づいて文章の構成そ 
のものの差異を考えながら文章を作ること， 
漢字を思い出したり書いたりする労力を文 
章の作成作業から分離することといった， 
文章作成の行為を大きく変える事柄が，実 
は人間の知能になんらかの快い変化をもた 
らしているのではないでしようか。 

デスクトツプパブリツシング （ DTP ) に 
ついても同じようなことがいえるでしよう。 
単に，計算機の画面で切り張りできて便利 
になったことが大事だというのならば，そ 
れは「合理イ匕」ということばですませられ 
るような変化です。 

しかしそうではなく，編集や出版という 
古い歴史を持つ知的作業の方法自体を一か 
ら変革し，知能がより深く参加できる対象， 
あるいはより喜びを見い出せるような処理 
を新たに発見したことに意義があるのでは 
ないかと思うのです。お絵描きソフトにお 
いても同様です。絵を描くという動作とは 
まったく別の操作で遊んでいても，実は絵 
というものはできてしまうというところに 
新鮮な感動があったのです。 

ところが最近の Macintosh 本体（ソフト 
とハード）は，ビジネス市場に向けての変 
化，つまり単に作業を便利にするような拡 
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張は著しくても，いま述べてきたような， 
僕が大事だと思う レベルに おける進化がほ 
とんど感じられないのです。ビジネスを効 
率化するマシンを作るのは，国際ビジネス 
機械株式会社 ( IBM ) にまかせておけばよ 
いとは思いませんか？ • 

乙天オデザィナーを全員クピに/ 

デザイン的にも以前のような独特の魅力 
が薄れているというのは一致した意見だと 
思います。特に， モニタ 分離型の Macintosh 
における バランスの 悪さはなんなのでしよ 
う。元祖 Macintosh のデザインもマイナー 
チェンジばかりで，どこかよくなったとこ 
ろがあるでしようか。それどころか，だん 
だんデザインコンセプトがくすんだものに 
なってきているようにも思えます，色は冷 
たくシャープな感じになってきましたし。 

そのようなデザイン低下のひとつの原因 
を探ることができる記事を見つけました 
(参考文献1)。昔， Macintosh のデザインを 
手懸けていた，フロッグ-デザイン社のド 
イツ人デザイナー （ Macintosh のデザイン 
はドイツの職人気質が表れているのだそう 
です），フリードリヒ•フレンクラーのイン 
タビューです。それを読むとスティーブ， 
ジョブスがアップル社を追い出されたとき 
から変化があったことがわかります。 

彼自身もジョブス t t もにアップル社の 
仕事をしなくなったことや，彼が具体的に 
どの製品にどのように関わったかがよくわ 
からないので，客観的な意見とはいえない 
かもしれませんが，彼はアップル社の変貌 
について 次のようなことを語っています。 

「現在アップル社は， Macintosh の待つフ 
ロッグ.デザイン社とジョブスが創り出し 
た強すぎるデザインに悩まされてい S t 思 
われる。であるから，昔の Macintosh に似せ 
たデザインを施してはいるが，フイロソフ 
ィ（哲学）やポリシーが件わないものにな 
ってしまっている。以前のアップル社は新 
しいコンセプトを持った製品を創ったとき， 
それまでのデザイン部門のデザイナーを全 
員クビにして，コンぺで優勝したデザイン 
会社（フロッグ，デザイン社）と契約した 
力 1 ,いまではお抱えのデザイン部門だけで 
仕事をしている」 

彼の記事を読んでいると，単なるアップ 


ル社批判には留まっておらず，物作りの基 
本がいかに軽視されているかということに 
対する主張が感じられます。それはアップ 
ル社だけではなく，世界の多くの会社，日 
本のほとんどの会社にもいえることです。 

本来なら「フィロソフィ — デザイン—製 
造—マーケティング j が基本であるべきな 
のに，現在では「マーケティング — 製造 — 
デザイン」という流れになっている！：いう 
のです。このような物作りにおける逆行現 
象は，フィロソフィの欠如（金儲けという 
ポリシーのみ）を意味していると同時に， 

デザイン軽視をも物語っているのです。 

フレンクラーのインタビューを読んでい 
て，前にこの連載でも紹介したデザイナー 
の川崎氏のことを連想しました。安っぽい 
ことばでいえば，不屈のデザイナー魂とい 
うことにでもなるのでしよう。 

また，日本の会社がベルトコンベアで溢 
れるように世の中に送り込む，ただ曲線を 
追求した流線型の無個性な車体や，ぶざま 
なラジカセのボディをも思い浮かべずには 
いられませんでした。 

/無個性を大量生産するマック7 

ハ°ソコンにおけるフイロソフイのなさ， 

ポリ シーの なさは，もちろん作り手側の問 
題なのですが，実は受け手側の問題でもあ 
るのです。いく ら しっかりと フィロソフィ 
を持ったマシンを我々に送り出してくれた 
としても，受け手側がそれを受け止めなけ 
れば無意味というものです。 

しかし，無意味どころか弊害とさえなる 
ことがありうるのです。この現象が如実に 
表れるのが，想像力を限りなく要求される 
アーティストの場合でしよう。 

もうすでに，デザインの世界では 
Macintosh はな〈てはならない，というほ 
どの急'激な広がりを見せているようです。 
使われ方にしても単にある局面で使うとい 
うのではなく，すべての作業を Macintosh 
だけでやるというアーティストが少なくな 
いのです。 

そのデザインの現場において，すでに大 
きな問題意識が生じつつあるようです。「デ 
ザィンの現場」第51号の特集（参考文献2 > 
を読むと編集者の問題意識がうかがえます。 

直接的にいうのならば，“いかにも CG で 


すっ！”という作品があまりに世の中に溢 
れてしまったという意識です。 

最初に芸術に計算機を利用しはじめたこ 
ろは，ものめずらしさも手伝って一定の評 
価を与えられたのでしょう。力 5 ,いまでは 
それは単に計算機に任せて作りましたよと 
いうこ t しかない，まるで無個性な作品 t 
紙一重であるということが明白になってき 
たのです。しかも，本人は個性的なものを 
作っていると勘違いしやすいので，余計に 
たちが悪いといえましょう。 

しかし， Macintosh が普及するにつれ，芸 
術の現場に限らず，個人の使用にぉ'いても， 
そういう使われ方が多くなってきたのは事 
実です。アップルが作る マシン もそれに応 
じて，だんだんとなんの変哲もない バソコ 
ンのひとつになっていくのでしょうか？ 

[_ Macint osh という名前の PC / 

要するに， Macintosh !： いう名前であろ 
うが，アップルが出したものであろうが， 
たくさん売れていようが売れていまいが， 
その マシンが 単なる魂入れず型 パソコンに 
なってしまったのならば近寄りたくない， 
という単純な気持ちなのです。 

最近その兆候が僕には断続的に見え続け 
てきたので，その日がもしかしたら近いの 
かなという残念な気持ちになっています。 
NeXT や X 68000 のように比較的新しいマ 
シンのフアンの 人もそのうちこのような気 
持ちになるとき力すくるのでしようか？ 

僕自身は Macintosh があっちの世界に行 
ってしまったとしても，とくになんとも感 
じないでいられるかもしれません 0 Mac 
intosh をはるかに越えるようなマシンは盛 
り沢山と出てくるだろうと楽観しているか 
らです。そして，もし侍ち切れないのなら， 
あるいはそれが単なる楽観に終わるのなら 
ば，最後の手段を使うだけです。つまり， 

自分で設計して自分だけのマシンを自分で 
作るのです（う〜む，強気だな）。 

参考文献 

1 ) フリードリヒ•フレンクラー•インタビュー， 
STUDIO VOICE , vol . 192, 1991.(特集「マッキント 
ッシュの神話」はファンなら一見の価値あり） 

2) 特集「コンピュータというフロンティア j , デ 
ザインの現場第51号，美術出版社，1991. 

3) 有田隆也，肥大したアサラシの群れの中で， 
知能機械概論第49回， Oh ! XI 99 l 年6月号. 
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単純明快型時代劇が大好きなぼくなのだ 
が，なかでも「必殺シリーズ」はゼ気に入 
り。 この 秋，久々に「必殺仕事人•叙突！」 
が テレビのレギュラー 番組として再開され 
た。もちろん毎週欠かさずに見てい:る。復 
活第1回放映時の視聴率は全国でも^)パー 
セントを突破して，秋の新番組のなかでも 
2位と大健闘したぐらいだから，ぼくのほ 
かにも好きな人は多いようである。 

だが，「これでまた無限に番組が続く」と 
安心してはいられないことも判明した。中 
村主水を演じる藤田まことさんが，劇場映 
画やコマ劇場の舞台を含めた今回の一連の 
復活シリーズをもって，必殺からの引退を 
表明したのだ。今後は演劇1本に生き方を 
改めると力、 

そのため，今回のテレビシリーズは，実 
質的にフアイナルであることを示すための 
サヨナラ興行だという意味があるのだ。中 
村主水が引退するのだから，最強のパート 
ナーである三田村邦彦=かんざしの秀も， 

“超大型新人”中村橋之助=時計屋の夢次 
(三田寛子と結婚して話題の歌舞伎界のプ 
リンスさん）も，今回がラストとなるのだ 
ろぅ。 

引き止めたい気もするが，ピンとひらめ 
いたときにやめるのはいいことだ。何事も 
開始よりは終了させるほうがはるかにむず 
かしい。やめどきを失うと，ボロボロにな 
っての自然消滅を待つことになりかねない。 
「必殺シリーズ J は，まずまずの終わり方 
になりそうだ。 

終わりよければ，すべてよし。 

はたして，「ツイン•ピークス」はどうだ 
ったのだろうか？ 

(注：ぼくは BS 設備は買っていないので， 
ビデオ版で「ツイン•ピークス」を見てい 
る。最終回までまだまだかかるだろう） 

氺氺ホ 

さて，たまたま「仕事」という点で一致 
するだけというこじつけなのだが，今回は 
めずらしくハ。ソコンのビジネスソフトにつ 
いて。 

かの IBM PC 用で有名な 「 WORKS 」 だ 
が，今回購入した日本語版はとんだくわせ 
ものだった。ぼくのは PC -9801 用なのだが， 
X 68000 をお使いの方にもウィンドウ&マ 
ウスという意味から共通する点が多いので, 
参考までに読んでいただきたい。 

この 「 WORKS 」 は，あのマイクロソフ 
卜による統合ソフトである。日本語版も発 
売から1年ほどたっている こと もあってか， 


秋葉原で半額セールをしていたのを購入し 
た。実際には別のものを買いにいったので 
あり，衝動買い以外のなにものでもない。 

とにかく，仕様はすごい。ワープロ，表 
計算，グラフ作成，データベース，バソコ 
ン通信ターミナルと，主要5つのプログラ 
ムを1本のソフトに“統合”してあり，し 
かもちようどぼくが使っている日本語フロ 
ントエンドプロセツサの新しいバージヨン 
である 「 VJE - パ 2. 5」までオマケでついてい 
る。これで定価がたったの4万円なのだか 
ら，サンダーバードもゲッターロボもビッ 
クリだ。しかもこれが半額。長生きしてい 
てよかった，というノリである。 

で，しばらくあれこれと使ってみた。な 
るほど‘‘統合ソフト’’というだけあって， 


X-OVER»NIGHT 

(ク□スオー/ X — ナイト） 

[第19話] 

窓にねずみ 



TAKAHARA HIDEKI 局原秀 d 


各機能間のリンク作業はかなり高い水準で 
ある。しかもマイクロソフトお得意のウイ 
ンドウ処理&マウスオペレーションときて 
いる。 

だから，理想的な環境に近いはずだった 
のだが，問題が2つあった。それぞれの機 
能がお粗末なこと。そして，ややこしい使 
い方をすると即，暴走すること。 

とりあえず表計算を例にとると……。も 
ちろん，「お買い得セット」のことでもあ 
り，あまり細かいところにまでは言及する 
のは酷であることはわかっている。だから， 
マクロは作成できなくてもいいし，行•列 
の回転複写もできなくても許す。 

だが，最低限必要な関数，複数行にまた 
がった行•列コピー，指定列の非表示くら 


いはこなしてくれないと困る。そしてなに 
よりも統合ソフトな,のだから，テキストと 
して読み込んだデータの複数セルへの分割 
などはできて当然なのである。 

この不満はワープロでも通信夕ーミナル 
でも同じ0スクロールがとろいのはともか 
くとして，行数表示しないわ，ブロック編 
集はないわとワープロにあるまじき武装。 
通信記録を逆戻りして参照する際に，いち 
いち複雑な作業が必要な通信ソフトがどこ 
にあろう？ 

突出した機能がない代わりに，突出した 
欠陥もないデータベースが見かけはまだい 
ちばんマシなようだが，なにせほかの機能 
がこれだから，いちばん肝心なデータべ一 
スは恐ろしくて使えない。 

それぞれの機能をおろそかにしての統合 
ソフトなど，しよせんは子供のおもちゃの 
域を出ない，というのが結論である。野球 
でも，直球のコントロールがない投手では 
7色の変化球を持っていても無益である。 
それと同じ。結局， VJE づ 2. 5以外は実用に 
使わないことにした。 

要はこのソフト， 「 WINDOWS 」 のイン 
トロを狙った，高度に戦略的な練習用キッ 
卜にほかならないことに気がついた。はた 
してメーカーの狙いも事実そこにあるよう 
だ。だがそれでも，暴走は困る。それと練 
習用ソフトなら，4万円も取らずにフロッ 
ピーデイスタとか雑誌のオマケにでもしな 
さい，という不満はある。 

ただ，マルチウインドウによる異機能ソ 
フト間のデータのやりとりは，もはや不可 
欠な時代にきていることを実感できたのは 
大きな収穫だった。この際，ウインドウ表 
示のフレキシビリテイは遊びの域を出ず， 
最も大切なのはカット，コピー&ペースト 
による，異なるタイプのデータの授受であ 
ることも再確認できた。 

もちろんこの場合，マウスが不可欠であ 
ることはいうまでもない。マウスを使わな 
い ノー トパソコンは，マルチウインドウ处 
理には向かない，と断言しておこう。もと 
もと XEROX のパロアルト研究所で生まれ 
たウインドウシステムはマウス操作が前提 
となっているからこそ，今世紀最大級の大 
発明であるのだ。 

窓にねずみがいる風景。 

おそらく読者の皆さんのなかには ，X 
68000などでビシビシと実践していらっし 
やる方が多いと思われるが，ぜひ効果的に 
使っていただきたい。 
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イマジニア 003(3343)8911 

プロ サツ カー 68 

X68000 用 5"2HD 版 



2 


シャープ 303(3260) 1161 


VBALL 


X68000 用 5"2H □版 


7 J 00 円（税別) 


9,800円（税別） 

2名 



スピード感のある動吉で実戦さながらの 
雰囲気が楽しめる。ヨーロッパでヒット 
した 「KICK OFFj の移植。 


3名 


季節を無視してビーチパ レー ゲームだ。 
ちょっと懐かしい気もするが，熱中度で 
は最近のゲームにひけをとらない八ズだ。 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項 
目をすベてご記入のう元希望するプ 
レゼント番号をはがき右下 のスぺ一 
スにひとつ記入してお申し込みくださ 
い。締め切りは1992年2月18日の到 
着分までとします。当選者の発表は 
IM 2 年4月号で行います。 


4 ポニーキヤニオン 

303(3321)3161 

STRIKE 

FIGHTER 

CD 




3 ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

Q 052 (824) 2493 

F-Card GT 

X68000 用 5"2HD 版 8,000円(税込） 2 名 

カード型データべースソフト。基本的な機能を 
しっかりおさえ，使いやすく仕上がっている。 
初心者でも十分扱えるのが3れしい。 


5 



丨， 5 〇〇円(税込） 2名 

セガの人気 アーケー ドゲームの 
C □版。オリジナル バージヨン 
に加え S . S . T 巳 AN □のアレ 
ンジパージヨンも 収録。 



1992年 

ソフト八'ンク 
カレンダー 


月号モニタ募集当選者 



10名 


ソフトバンク特製 （7) 卓上 
カレンダー。簡単なスケジ 
ュールが書き込める。ちな 
みに OhlX の発売日は印刷 
されていない。あしからず。 


OCRT フィルター（長野県）須澤加実（石川県）門田光輝日マウス•トラッ 
クポール（宮城県）入江卓（神奈川県）辰巳祐介 0 SCSI ボード（神奈川県） 
田口徹 C 1 MIDI ポード（鳥取県）堀尾忠教 02 M 増設 RAM ボード（大阪府） 
稲田真（京都府）永井宏幸 0 NEW Print Shop PRO -68 Kver .2.0 (茨城県）国 
沢圭太 QC compiler PRO -68 K ver .2.0 (千葉県）堀三彰 0 Multiword (神奈 
川県）山本昭治（福岡県）佐々木繁0ダッシュ野郎（北海道）船越直弥（神 
奈川県）長田良太（岡山県）橋本浩志 HD 中華大戦（東京都）增子洋中川信 
行（愛媛県）宮城賢治 

以上の方々が当選しました。おめでとうございます。商品は順次発送いたし 
ますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規 
約の定めにより，このモニタ募集に当選された方は，この号の他の懸賞には 
当選できない場合がありますのでご了承ください。 
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PRODUCTS 


書院シリーズ 

WD-SB30 

シャ—プ 

WD-SB30 


シャープは，書院シリーズの新機種 「WD 
- SB 30」 を1月20日に発売する。 

「 WD - SB 30」 はオフイスにおける1人1 
台の時代に対応したラップトップタイプで， 
レーザー プリンタ付きセンターワープロ 
(親機）とケーブルで接続すればそのままプ 
リントアウトが可能な， レーザー 書式/送信 
印刷機能に対応している。既存のセンター 
ワープロと レーザー プリンタの稼働率を高 
めるシステムで，最大6台までの利用が可 
能である。 

本体には約320，000語の辞書と，約240,000 
例の AI 用例で変換効率がさらに向上した A 
(2)1 (ADVANCED AI ) 辞書を搭載。ま 
た，名刺や新聞などの活字を読み取って送 
信するだけで本体に文字入力ができる，光 
通信ハンディ OCR 「 WV -01 HR 」 （別売）に 
も対応と，多様化するオフィスワークに応 
えるものになっている。 

そのほかの特徴 

• 入力/編集してもフォーマットが崩れな 
いレーザー 書式対応 （ A 3 まで） 

• システム 利用が可能な送信印刷機能 
• ビジネス機との互換性を高める外字470 
字対応 

• 4書体を内蔵した書院スーパーアウトラ 

インフオト 

•図形ソフト， MS - DOS コンバータ，通信 
ソフト標準装備 

•光通信コードレス10キー「10キーステー 
シヨン」標準装備 
価格は300,000円（税別)。 



大機能や，発音記号表示，逆翻訳機能も搭 
載している。 

価格は18,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003 (3260) 1161,06 (621) 1221 
漢字辞書内蔵データバンクウォッチ 

DKW-100 

カシオ計算機 


DKW-I00 


カシオ計算機は，ウォッチタイプとして 
は初めて漢字辞書を内蔵し，漢字を使って 
データを記憶させることができるデータバ 
ンクウオッチ 「 DKW -100」 を発売した。 

同社ではこれまでも，腕時計に電話番号 
やメモを記憶できるデータバンクウオッチ 
を発売していたが，今回発売される 「DKW 
-100」では漢字が使えるようになり，より 
いっそう，その携帯性と機能性が生かされ 
ることになる。 

漢字辞書は派生語を含めて55，000語を内 
蔵。読みを入力するだけで，漢字の語句を 
ワンタッチで呼び出せる。もちろん，名前 
や住所などを記憶させる際にも漢字での入 
力が可能。 

また，辞書機能に加えて，「名刺管理」「電 
話 帳」 「スケジユー ル」 「メモ」「カレンダー 」 
「ワールドタイム」「時計」など多彩な情報 
管理機能を搭載。知りたい情報がいつでも 
簡単に呼び出せる。 

記憶させた内容をパソコンや電子手帳と 
通信することもできる。外出先で集めた情 
報をパソコンや電子手帳に転送して保管， 
あるいは，電子手帳に記憶されているデー 
夕を時計にインプットして行動するなどと 
いった幅広い用途が考えられる。 

価格はシルバーカラーの 「 DKW -100」 が 
30,000円。シルバー&ゴールドの 「 DKW - 
lOOSGj が32,000円(ともに税別）。 



く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ Q 03 (3260) 1161，06 (621) 1221 

新電子システム手帳 S カード 

PA-T1.PA-7C47 

シヤープ 



シャープは，メモリ容量の拡張性，操作 
性，携帯性をバランスよく配したという， 
NEW スタンダード電子システム手帳 「PA 
- Tlj を発売した。 

「 PA - T 1」 は同社の発売している，6桁 
4行表示スタンダードタイプの電子システ 
ム手帳のなかでは最大の， 64 K バイトメモ 
リを搭載している。本体の機能としては， 
電訳機英和/和英機能をはじめとする11大 
機能に加え，住所の入力に便利な郵便番号 
辞書も内蔵している。 

価格は29,800円（税別)。 

また，この 「 PA - T 1」 と同時に電子シス 
テム手帳全機種に使える英和/和英カード 
r PA -7 C 47 j も発売される。これはハイパ 
一電子 システム 手帳用和英/英和辞典カー 
ド 「 PA -9 C 30」 をベースに，2行および4 
行表示の電子システム手帳に対応させた 
1 C カードである。 

総収録語数は約230,000語で，英和辞典で 
英語約49,000語，和英辞典で日本語約 
41,000語を収録している。もちろん，見出 
し語のリスト表示，ワイルドカード/ブラン 
タワードサーチ，ジャンル別検索機能の4 
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〈問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ S 03 (3347) 4811 

画像処理装置 

HK-700N 

ミノルタ 



HK-700N 


ミノルタカメラは，ダイナミックレンジ 
の拡大やガンマ変換，ノイズ低減等の前処 
理を行うビデオ信号変換機器アナログ•プ 
リプロセッサ 「 HK -700 N 」 を2月15日より 
発売する。 

この機器をビデオカメラと画像処理装置 
との間に接続することによって，入力され 
た信号が画像処理に最適となるよう増幅し 
たり，オフセットを加えたりすることによ 
って，より高度で精密な画像処理が可能。 

本機は画像入力用ヵメラと画像処理装置 
との間に簡単に接続でき，信号の拡大やガ 
ンマ変換，ノイズ低減などの前処理がアナ 
ログ方式によって行えるため，画像処理の 
応用分野を拡大できる。 

また，本機と同社のリアルタイム画像処 
理装置 「 RAPID 」 とで システムを 組むこと 
により，よりインテリジヱントな画像処理 
もできるようになる。 

価格は600,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

ミノルタ ㈱ 003(3435)5511 

業務用追記型 C □レコーダ 

CDR-1 

日本マランツ 



CDR-I 

日本 マランツは， 業務用の追記型 CD レコ 
ーダ 「 CDR - lj を発売した。 

この 「 CDR -1」 は，1回限りの記録方式 
であるライトワ ンス （ Write - Once ) 方式を 
採用した CD レコーダである。ライトワ ンス 
方式は， CD の規格書“レッドブック （Red 
Book )" と完全に互換性を持ちながら，コ 


ンパクトデイ スタへの ユーザー による記録 
を可能にする規格‘‘オレンジブック (Orange 
Book )” によって仕様が定められた方式で 
ある。 

CD ライトワンスは，未記録エリアへの追 
記が可能で，しかも記録ずみのディスクは 
従来の CD プレイヤーで再生が可能。光学デ 
ィスクを録音メディアとして使用している 
ため，摩耗がなく高速アクセスができると 
いう，テープメディアにはない利点を持つ 
ことになる。 

このような録音方式に対する需要は，音 
楽ソフト作成，記録 • 保存等を業務とする 
分野を中心に高まってきており，この 
r CDR - lj はそういった要求に応えること 
ができる機器である。 

音声をダイレクトに収録するためのマイ 
ク入力，アナログ機器からのライン入力の 
ほかにデジタル入力端子を備え，デジタル 
信号を音質の劣化なくダイレクトに記録す 
ることができる。 

また，ライトワンスデイスタばかりでな 
く通常の CD の再生も可能であり，一般の 
CD プレイヤーと同等の再生機能も装備し 
ている。ビットストリーム方式の IbitD/A 
コンパ、ータ， lbit / A/D コンバータを搭載す 
るなど，音質を重視した設計となっている。 

価格は950,000円（税別）。 

く問い合わせ先〉 

日本マランツ ㈱ S 03(3719) 2231 


INFORMATION 


ゲレンデ情報など 

インフォメーションファクス 

NTT 

NTT では，ファクシミリが日常生活の中 
で手軽に利用されるファクシミリゼーショ 
ン社会の一刻も早い到来を目指し，新しい 
ファクシミリの使い方，「インフォメーショ 
ンファクス」の市場開拓，普及に力を注い 
でいる。 

「インフォメーションファクス」とは， 
各地域の行政や企業などが提供する スキー 
や観光，ショッピング情報など，現地なら 
ではの生の情報，生活に密着した新鮮な情 
報を，ファクシミリを使って簡単に取り出 
せる サービス である。 

NTT では平成元年度から 「 FAX ゲレン 
デ情報」を13番組でスタート，年間約 
700,000 コールだった ものが,平成2年度に 
は53番組550，〇00 コールに 達した模様。 

これを受け，平成3年度からは 「 FAX ゲ 
レンデ情報」に加え，観光，タウン，シヨ 


ッビング，ブライダルなどあらゆるジャン 
ルへ情報分野を拡大， 114 番組（うち，ゲレ 
ンデ情報は 73 番組）を数えて いる。 

情報提供者は伝えたい内容をメモリポー 
リング機能つきのファクシミリ端末などに 
蓄積しておく。そうしてあらかじめファタ 
シミリ番号を周知しておけば，アクセスが 
あるたびにファクシミリが自動的に24時間 
対応する。 

情報提供者のメリットは， 

•安価なコストで，手軽に人手をかけずに 
始められる 

•昼夜を問わず，情報を欲している相手に 
ダイ レクト に送れる 

• 観光などの情報提供により地域活性化に 
役立つほか，使い方によっては新しい広告 
媒体としても発展性も期侍できる 
というもの。 

情報を受け取る側は， ファクシミリの ポ 
ー リンク 受信ボタンを押したあと，情報提 
供者の ファクシミリ 番号をダイヤルして ス 
タートまたは通信ボタンを押すだけで，自 
動的に情報が送られてくる（機種により操 
作方法が異なる場合がある）。 

NTT で'は， この 「インフォメーションフ 
アクス」の普及と利用促進を図っており， 
番組を紹介する小冊子 「ゲレンデ ガイド」 

を作成，全国の NTT 窓口や一部の大型スキ 
一用品店，ガソリンスタンドなどで無料配 
布している。 

〈問い合わせ先〉 

NTT ㈱ S 0120-393725( フリ ー ダイヤル） 

D 日サービスを 

PC-VAN へ 

三菱総合研究所は，日本電気のパソコン 
通信サービス 「 PC - VAN 」に ， DB (データ 
ベース）サービスの 提供を開始した。 

提供されるデータベースは，国立国会図 
書館 ( JAPAN / MARC )， 日本出版販売(二 
ッ パン •マーク），第1法規出版（政府政策 
情報)， ユー•シー •プランニング （全国 都 
市関発情報）など，7種類のデータベース • 
ファイルである。 

三菱総研の DB サービスの 提供は，1991年 
6月より パソコン 通信 サービス NIFTY - 
Serve にも開始されており，これで国内2 
大 パソコン 通信への ォン ライ ン データべ 一 
スサービスが実現，パーソナルユース（倾 
人利用者）への情報提供がより整備される 
ことになった。 

く問い合わせ先〉 

三菱総合研究所 003(5256)2574 


ペンギン情報 コーナー 155 







FILES /JIiIAa 


このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。寒さが厳しい時期です。でも，コ 
タツに入ってばかりじゃなく，なるべく身 
体を動かしましようね。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCI ! アスキー 

コンブティーク角川窨店 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン 電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► THE NEWS FILE 

晴海で行われたデータショウの模様をレポート。残念 
ながら.今年はこれといったマシンの発表はなかったよ 
うだ。シャープは32年春に発売予定の高機能カラーノー 
トパソコンを参考出品。——編集部， LOGIN , 23号， 38- 
41 pp . 

► r CD - lj ってナーニ？（後編） 

最近よく聞く 「 CD - lj ってなんだろう？ CD - ROM とは 
違うのかな？そんな疑問はここを読めばバッチリわか 
る。——編集部， LOGIN , 23号， 284-287 pp . 

►ハイテク地獄耳 

シャープの電子システム手帳 「 PA - Slj と新 1 C カード5 
種を紹介。——編集部， POPCOM , I 月号，164- 165 pp . 
►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

RPG 画面を作るときによく使われる， 3 D 迷路を実現す 
る.ためのアルゴリズムなどを解説している。——おにお 
ん，テクノポリス， I 月号，148- 152 pp . 

► HOT ! INFORMATION 

シャープ電子システム手帳用 1 C カード3種「ラスベガ 
スカード PA -5 C 03」， 「プロゴルフ II カード PA -5 C 07」， 「電 
子シート集計カード PA -3 C 39」 の紹介。——編集部，マイ 
コン BASIC Magazine , I 月号， 96 p . 

►どこでもいくぞ日本パソコン百景 
新宿新都庁の8 • 9階にある防災センターを取材する。 
市町村からの情報，気象庁や警察などからの情報がリア 
ルタイムで表示され，さながら SIMCITY のようだとか。 
—フデヨシ&カワラ， ASCII , I 月号， 290-29 Ipp . 
►パソコンで体験する天文学 • 宇宙の旅 
最終回。ビッグバンをテーマに解説を行い，宇宙の膨 
脹と，天体からの光の伝播をパソコンでシミュレートす 
る。一藤原隆男， ASCII , I 月号， 359-363 pp . 

► The Play of Words 

単語を並べ替えて別の単語を作る遊び，アナグラムに 
コンピュータで挑戦する。3分間で4485組のアナグラム 
を発見。——ホーテンス • S •エンドウ， ASCII , I 月 
号， 373-376 pp . 

►米国ソフトウェアメ_力_は何を考えているか 

9月10日から9月14日までフロリダ州オーランドで 
SPA (ソフトウ ェア •パブリッシ ヤー ズ•アソシェイショ 
ン）の年次大会が開催された。大会の仕組みやそこで話 
し合われた内容，今後の傾向などを伝える。——根岸邦 
彦， ASCII , I 月号, 377-380 pp . 

► MYC 0 M テイールーム 

ナビコネクションレーシング社長でもあり，レーシン 
グ • ドライバーでもある赤池卓氏にレースとコンピュー 
夕の関わりについて聞く。——編集部，マイコン， I 月 


号， 162- 163pp. 

► MYCOM WATCHING 

JR 東海道新幹線スーパーひかり 300 系は，従来の新幹線 
を 50km/h うわ回わる新型車両だ。その試験車両の様子と 
設計の苦心などをリポートする。——菊地秀一，マイコ 
ン， I 月号, 164- 167pp. 

►ビジネスマンのための情報管理術 

シャープの電子手帳 DB-Z を対象に，今回から数回にわ 
たって表計算カードの活用について解説する。今月は特 
徴のまとめと表計算の基本について。一塚田洋一，マ 
イコン，丨月号， 278-282pp. 

►入門 DIY 工作 

ズバリお店で売っていた「効果音シリーズ鐘の音キ 
ット j を作る。その仕組みについても解説。——石川至 
知， マイコン， I 月号， 290-295pp. 

► PC ワーキングルーム 

プリンタの切り替え器を製作する。以前作ったものか 
らの改良点，回路の解説なども併せて行う。——石川至 
知，マイコン，丨月号， 296-302pp. 

MZ シリーズ 

MZ-1500(BASIC MZ-5Z001) 

►シロフオンス 

戦神アウレリスを倒せ！カーソルキーで主人公を移 
動させ敵の弾を避けつつ攻擎する。バラエティに富んだ 
攻轚のアクションゲーム。—— FROG, マイコン BASIC 
Magazine, I 月号， ]' 1 8-119pp. 

MZ- 2500 (BASIC-M25) 

► 兜割り 

昔，世界の 4 つの国が集まって武道会が開かれた。そ 
こでの種目のひとつがこの「兜割り j だけ）。 テトリス 
風アクションパズルゲーム。—— NEW 太郎，マイコン 
BASIC Magazine, I 月号， 120- 122pp. 

Xl / turbo/Z 

XI シリーズ 
►さくらんぼ 

スペースが0になるまでさくらんぼで埋めつくす。逆 
パックマン型ゲーム。——さぶ，マイコン BASIC Magazi 
ne, I 月号, 148-149pp. 

► CAT&M0USE2 

MOUSE が CAT に捕まらないように仲間を助けるアクシ 
ョンパズルゲーム。一金子秀樹，マイコン BASIC 
Magazine, I 月号， 150-151pp. 

XI +FM 音源ポード（要 NEW FM 音源ドライバ） 

►ダライアス 11 〜 Cynthia 〜 

タイトーのゲームミュージックプログラム。——伊藤 



世間では人工現実（アーティフィシャルリアリ 
ティ）と仮想現実（パーチャルリアリティ）が混 
同されている。後者のほうがよりテクノロジック 
なイメージであり，日本ではこちらのほうが好ま 
れているようだが，重要なのはテクノロジーでは 
なく，人工現実という概念ではないだろうか。本 
書のポイントは"人と機械のインタラクション” 
だ。著者が1970年代から行ってきた数々の作品， 
今日の技術を使った新しい実験，人工現実と芸術 
などテクノ ロジーより人間の側に立ったアプロー 
チで語られている。 

本鲁はこのテの書物の中で出色の面白さである。 


テクノロジー を駆使して現実をシ ミュレー トする 
のではなく，機械とのインタラクションを通じて 
人が仮想の空間で遊ぶことに重点が置かれている 
からだ。 いうなれば，ゴーグルとグローブをつけ 
て SF な世界を散歩するより，身体全体を使った表 
現を反映させるシステムを目指している。 

もし，あなたがゲームを作ろうと思うのなら， 
本書を読むべきである。パソコンゲームも人と機 
械のインタラクションだから。 （ K ) 

人工現実 M . W . クルーガー著下野隆生訳卜 
ッパン刊 £?03(3295)3461 A 5 判 
342ページ3,900円 
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圭一，マイコン BASIC Magazine, I 月号， 173-175pp. 

XIturbo シリーズ 
►森の サッカー 場 

あなたはウサギチームのエースストライカー。森の動 
物のサッカー大会で優勝を目指すサッカーゲーム。一 
OZISAN, マイコン BASIC Magazine, I 月号,152- 154pp. 

X 68000 

► NEW SOFT 

美しいグラフィックと高度なアクションで人気だった, 
ジェノサイドの続編「ジェノサイド2」と，エニックス 
が放つシューテイングアクション「コード •ゼロ」， 一見 
よくあるパズルゲーム，でもよく見るといままでにない 
要素がたくさんの 「PITAPAT」 を紹介。——編集部， 
LOGIN, 23号, 22-34pp. 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

パワーモンガーを徹底攻略！ 読めばこれだけで最終 
面まで行ける？ 発売が延びていたスターウォーズを紹 
介。感動の映画オープニングを再現。ゲーム性もバッチ 
リ！——編集部， LOGIN, 23号，174- 185pp. 

► SOFTWARE REVIEW 

次代をになうサッカーゲーム （？） r プロサッカー 68j 
を紹介。——松岡ひできち， LOGIN, 23号， 202-203pp. 

► X 68000新聞 

新藩&発売予定ゲーム紹介，アルシャーク，コード. 
ゼロ。第3回サイクロン CG 大会の結果報告と各部門の優 
秀作品の発表。X 68000芸術祭神奈川地区大会の模様を紹 
介。一編集部， LOGIN, 23号， 288-29 Ipp. 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

ズームの 新作「ジ ェノ サイド 2j の 見どころを紹介。 
人気のアーケードゲーム「出たな!！ッインビー j が早く 
も移植。パワーアップ攻擊の種類など解説。一編集部, 
LOGIN, 24号,196- 199pp. 

► X 68000新聞 

待ちに待った「シムアース 」 がついにX 68000にも登場 
するぞ。しかもこの「シムアース」は，サードパーティ 
から発売される初めての SX-WIND0W 対応作品だ。そのほ 
か新作ゲームは「大戦略 IH*90 グレートストラテジー」 

と 「エイリアンシンドローム」 の紹介。 X 68000 芸術祭の 
中部地区大会の楔様など。——編集部， LOGIN, 24号，298 
-301pp. 

► Hot Press 

エニックスのオリジナル 縦 スクロールシューテイ ング 
「コード •ゼロ」 と，アーケードでおなじみのキャラクタ 
一が かわいい シューテ イング「出たな!！ツイン ビー 山群 
がる敵を犁破しろ！ 美しいグラフィックと過激なアク 
ションの 「 ジェノ サイド 2」 を紹介している。——編集 
部， P0PC0M, I 月号， 26-28pp. 


► NEWS CLIP 

X 68000芸術祭•中部地区大会をレポート。一編集 
部， P0PC0M, I 月号， 37p. 

►ゲームの達人 

「レミングス」，「パワーモンガー」を レポー ト。一一編 
集部， P0PC0M, I 月号, 102-11 Ipp. 

► SOFT EXPRESS 

「出たな!！ツイン ビー山 r ジェノサイド2」を紹介して 

いる。-編集部，コンプティーク，I月号， Il4-M7pp. 

►ミ ュージ ック • パビリオン 

X68000 用 0PM データ「キャラクター ズ •クリスマス」 
(らんま1/2歌暦より）を掲載。一編集部， POPCOM, I 
月号，18 卜 184pp. 

► GAMING WORLD 

X-WING でデススターを破壊！ ワイヤーフレームで 

ちょっぴりノスタルジック「スターウォーズ j や，縦ス 
クロールの 名作 アー ケードゲーム 「出たな!！ ツインビー 」 
を紹介。そのほか「コード • ゼロ」や 「XEN0N2j を紹 
介。一編集部，テクノポリス，丨月号， l8-29pp. 
►誌上公開質問状 

CYBERNOTE PRO-68K をハードディスクにインストー 
ルするときの手順。 ディスブレイ CZ-6I3D が対応できる 
他社のバソコンは？ カラーイメージジェット IO-735X 
で BASIC のリストを印字するには？ などの質問に答え 
ている。——多田太郎，マイコン BASIC Magazine, I月 
号， 90-9Ipp. 

► FULLMETAL FIGHTER 

ラウンド 12 まである 2 人用対戦ボクシングゲーム。一 
—少年一号，マイコン BASIC Magazine, I月号 • 155-157 
PP. 

► Mr.BLAST 

いわゆるゲーセンのパンチマシンをマウスで再現。 3 
発殴ってチンピラを K0 だ！——福田圭介，マイコン 
BASIC Magazine, I 月号，158- 159pp. 

►エンドレスエレキー 

ブラマイ （+ •—）パワーで電気を流し続けろ！ボー 
ル当てアクション。——遠藤克之，マイコン BASIC 
Magazine, I 月号， 160-161pp. 

►ストリートフアイター！！〜ガイルのテーマ〜 

カプコンのゲームミュージックプログラム。要 NAG 
DRV + CM-64 0 ——牧田竜也，マイコン BASIC Magazine, 

I 月号，176- 178pp. 

► X68000 芸術祭インフォメーション 

750名を集めて近畿地区大会大成功！北陸地区と近 
畿地区の大会の模様と優秀作品の一部を紹介している。 
次回はラストの九州地区大会だ。——山下章，マイコン 
BASIC Magazine, 丨月号，261 -267pp. 

► AV STRASSE 

システムサコムの X68000 用 MIDI ボード SX-68M2, CARD 


PRO-68Kver2.0 パーソナルプログラム集，第3回サイク 
ロン CG 大会， X68000 芸術祭など X68000 にかかわるイベン 
卜などを紹介している。一編集部， ASCII, I月号，381 
-384pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の間に主要ネットにアップロー ドされた 
PDS をその内容とともに紹介する。 X68000 用には SX-WIN- 
D0W のタスクー覧をはじめ数多くのソフトが登場して 

いる。-編集部， ASCII, I月号， 457-462pp. 

►長期ロー ドテスト 

X68000EXPERT IIの使し、勝手を調べる長期間の使用記。 
フリーソフトウェアによっていかに使用環境が改善され 
ているかについて述べる。一編集部， ASCII, I月号， 
481 -483pp. 

► Software Review 

X68000 でグラフィック DTP の道を開く 「NEW Printshop 
PRO-68K Ver.2.0j を紹介。使い勝手の問題が大幅にクリ 
アされ軽快な操作性を手に入れているようだ。——都築 
敏也，マイコン，丨月号，19卜 193pp. 

► X68000 芸術祭 

I I月10日にシャープ本社で行われた X68000 芸術祭近 
畿地区大会の模様と，エントリーされた作品の紹介を行 
う。レベルも高く，盛況だった模様。——高橋雄一，マ 
イコン，I月号, 242-245pp. 

► GAME REVIEW 

ビクター音産の 「PITAPAT」， 電波新聞社の「キャメル 
ト ライ j の評価記事，そして SLG Laboratory では戦国特集 
として「信長の野望 •武将 風雲録 j と「天下統一」を取 
り上げている。一編集部，マイコン，I月号， 331-345 
PP- 

►なんでも Q & A 

Multiword のグラフィックで色変換はできるか， Human 
68k でディレクトリの変更を行ったあと，前のディレクト 
リに戻るには？ などの質問に答える。——シャープ株 
式会社電子機器事業本部 AVC 事業推進室， マイコン ， I月 
号， 390-39Ipp. 

► SFNC.X 

フアン クシ ヨン キーの内容の表示を，シフトキーに対 
応して切り替えられるようにするユーティリティ。一 
杉本利貴， I/O, I月号，130- 135pp. 

ポケコン 

PC-E500 

► SUPER GT-DRIVER 

マップ10種類のレースゲーム。 PC-E200 版からの移植 
作品。——とびざる•てやんでぇい，マイコン BASIC Maga 
zine, I 月号， 163-165pp. 



ソフトウェア基地物語 

昔は“ゴミの島”のイメージしかなかった東京 
湾だが，最近では“ウオーターフロント”という 
呼び名が定着し，イメージもぐんと上がった。そ 
して，この東京湾一帯は21世紀には臨海副都心と 
呼ばれ，超高層ビルが建ち並ぶ未来都市になる予 
定とのこと。本害はその臨海副都心に建つ日本の 
情報サービス産業のメッカとなるべきビル「東京 
インフォマート 24j を中心に，これからの日本と 
情報化社会のあり方を考えた本である。 

岩淵明男著コンピュータ•ェージ社刊 
003(3581)5201 A5 判 269ページ1,800円 



2001年のコンピュータ 

私たちの生活のいろいろな面で，コンピュータ 
はもはや欠かせないものとなっている。そして， 
今後さらにコンピュータが活躍する度合は増えて 
いくはずだ。 

本害は，現在のさまざまなコンピュータ技術の本 
質をとらえてわかりやすく解説し，明日のコンビ 
ュータ，そして未来のコンピュータを占うものだ。 
人工知能，ニューロ，バイオなどに興味のある方 
は，ぜひ一読を。 

川面惠司監修ベストブック刊 303(3583)9762 
B6 判 211ページ1,300円 
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X 68000はリセットボタンを押 
したときや， CTRL+OPT.1 + 
DEL キーでリセットした場合 
に，グラフィック画面をクリアしないとい 
うことを友達から聞きました。それなら， 
市販のゲームソフトを起動したあとでリセ 
ットをかけて Human68k を立ち上げてグラ 
フィック画面を表示させればゲーム画面の 
ハードコピーが取れるはずですよね。とこ 
ろが COMMAND.X にはグラフィックを表 
示させるコマンドがなく， IOCS コールや 
DOS コールを探してみても，グラフィック 
画面をクリアせずに表示するといった機能 
のものが見当たりません。自作するにもな 
にをどうしたらいいのかわからないので困 
っています。できれば僕の要求を満たすよ 
うなプログラムを紹介してもらえません 
か？ 埼玉県立花秀明 

もし立花さんが Z ’ sSTAFF を持 
っているのなら，スぺースキー 
を押したまま起動することでグ 


_ 


ラフイツク画面をクリアすることなく表示 
することができます。しかし， Z ’ sSTAFF は 
画面モードカ ? 65536色モードに固定されて 
いるので，ゲーム画面と合わないことが多 
いと思います。 

次に， Z ’ sSTAFF なんか持ってないよ一 
と いう 方や， いろんな画面モードに対応さ 
せたいという方。この場合は直接 I / O を操 
作してグラフイツク画面を表示することに 
なります。したがって，アセンブラでプロ 
グラムを組んでみました（リスト1)。 

X 68000 におけるグラフイック画面出力 


の有無は，ビデオコントローラのレジスタ 
3の下位4ビットで決められます0このレ 
ジスタは E 8260 0 H に マツ ビングされていて， 
仮想画面が 1024 X 1024 のグラフィックモー 
ドの場合，グラフィックを表示するならビ 
ット4を1に，しないなら0にします。表 
示するならビットを1に，表示しないなら 
0にするのがすべての画面モードで共通の 
作法です。 

また仮想画面が 512 X 512 の場合，たとえ 
ば16色4面モードなら，それぞれのビット 
が各面に対応して，第0ビットがもっとも 
優先度の高い面，第1ビットが2番目，第 
2ビットが3番目，第4ビットがもっとも 
優先度の低い面の表示の ON / OFF に対応 
します。また256色2面モードなら，第〇ビ 
ットと第1ビットをペアにして考え，これ 
を優先度の高いページに割り当て，表示す 
るならば両方のビットを1にします。 

同様に第2，3ビットは優先度の低いぺ 
ージに対応します。さらに65536色モードで 
は第〇〜3ビットをまとめて考え，表示す 
るなら全ビットを1にします。 

ここに紹介するリスト1は，画面モード 
を65536色モードに変更して，グラフィック 
画面をクリアせずに表示するようになって 
います。もしほかの画面モードにしたいな 
ら，22行の IOCS コール _ CRTMOD に与え 
る引数を変更して〈ださい。また表示する 
面を変更したいなら，35行の1にセットす 
るビットを前述の説明を参考にして各自変 
更して〈ださい。ひとつ例を挙げておくと， 
256 X 256 256色2面高解像度 


に設定する場合， プログラマー ズ マニユア 
ルを見ると， _ CRTMOD に与える引数は10 
です。しかし，ここでは画面モードの変更 
のみ行いたいので，第8ビットを1にしま 
す。ですから22行は， 
move.w #$10 a，dl 

になります。また表示面を優先度の高いほ 
うにする場合は，35行を， 
move.w #$0003 , dl 
にします。 

リセット後にゲーム画面を表示させた場 
合は，表示されたグラフィックがゲーム中 
と違う場合があります0これはゲーム中に 
グラフイックパレットを変更しているから 
で，リセットをかけるとグラフィックパレ 
ットまで保存しないために表示色が狂って 
しまうからです。リセット前のグラフイッ 
クパレットを保存する手もないわけではな 
いでしようが，これについてはまた別の機 
会に触れることにしましよう。 

それからひとつ注意点があります。この 
プログラムは 画面モードの変更を DOS に 
知らせていません。ですから DOS 内部のワ 
ーク エリアには 変更前の画面モードが格納 
されたままです。別に困ることはないと思 
うのです力 ? ， DOS コール _ CONCTRL を使 
って画面モードを調べた場合に，実際の画 
面モードと違ってくる場合があるというこ 
とです。注意してください。 

また，当然のことながら，テキスト画面 
を使って絵を表示させているもの（結構多 
い）などは再現されませんのであしからず。 

(影山裕昭） 


■J スト1 


1 

拿 



31 


move.1 

dO,sap 



2 

«グラフィック面面をクリアしないで班示する 


32 

wait vdiSD ： 




3 

拿 
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btat.b 

#4,$e 88001 



4 




34 


bne 

wait vdiap 

* 

垂直を侍つ 

5 

CRTMOD 

equ *10 


35 


or. w 

#$O0Of,$e 82600 

拿 

グラフィック面面を表示する 

6 

_B_SUPER 

equ $81 


36 






7 

_EXIT 

equ SFF00 


37 


move.1 

ssp,a 1 



8 
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IOCS 

_B_SUPER 

尊 

ユーザーモードへ移行 

9 

_CONCTRL 

equ $FF23 


39 






10 
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clr. w 

-(sp) 



11 

IOCS macro 

iocscall 


41 


move.w 

#14,-(sp) 



12 

move.1 

#iocscall r d0 
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DOS 

_CONCTRL 

$ 

フアンクシヨンキーを再表示 

13 

trap 

#15 


43 


addq .1 

#8, ap 



14 

endm 
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15 




45 


move.w 

#31,-(sp) 



16 

DOS macro 

doscall 


46 


clr. w 

-tap) 



17 

dc.w 

doscall 


47 


move.w 

#15,-(sp) 



18 

endm 



48 


DOS 

_CONCTRL 

拿 

スクローを再15定 

19 




49 


addq.1 

#6, sp 



20 

.text 



50 




21 




51 


DOS 

_EXIT 

本 

終了 

22 

move.w 

#8100+12,dl 

* モード切り替えのみ指定 

52 
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IOCS 

CRTMOD 


S3 


.baa 





move.w 

#2,-(ap) 


54 

asp ： 





25 

move.w 

*10,-(sp) 


55 

ds.1 

1 



26 

DOS 

_CONCTRL 

#8,sp 

♦ テキスト画面クリア 

56 






27 

addq.1 


57 


.end 
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58 






29 

clr.1 

al 


59 






30 

IOCS 

_B_SUPER 

拿 スーパーバイザ ^ fj 
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/JiiiXY 質問箱 


❹ 


i 


OPMDRV . X ではトラックへッ 
ダを一度書いたら以降は省略で 
きましたが ZMUSIC . X ではどう 
なのですか。 京都府安蓋芭直 

トラックヘッダというのは 
OPM フアイルや ZMS フアイル 
で見られる “( T 1)’’ のような部 
分のことです。 OPMDRV . X ではたとえば， 
トラックヘッダー >( T 1) ABC 
DEF 

とすると “ ABC ” はもちろんトラック1へ 
セットされます。そしてトラックヘッダを 
省略してある次行は以前のトラックヘッダ' 
が選択されるため“ DEF ” もトラック1へ 
セットされます。ところが ZMUSIC . X では 
処理の関係上，以上のような表記を認めて 
いません。 MML を書く前に必ずトラック 
ヘッダを書くようにしてください。 

しかし， OPMDRV . X 用の OPM ファイル 
(あるいは ZMUSIC 専用のコマンドをま 
ったく使用していない ZMS ファイル）なら 
ば，以上の表記が ZMUSIC . X でも有効とな 
り正常に演奏できます。 

ZMUSIC . X を使っていてよくわ 
からないことがあるので質問し 
ます。 ZMUSIC で以下のような 
記述をした場合， 

04 | ： C 4 < ： | 

2回目の c 4 はオクターブ5で鳴らなければ 
おかしいと思いますが。福島県鈴木達也 

気持ちはわかりますが ， OPM 
DRVX との生保^のためから 
そういう仕様にしました。同じ 


❹ 


_ 


ような動作をするものに相対べロシティ 
「@ U 」 コマンドがあります。これも， 

@ U 100 | : C 4 @ u -10 : | D 4 
としても 「 C 4」 は2回べロシティ100で演奏 
し後ろの 「 D 4」 がべロシティ90で鳴ります。 

しかし，相対ボリュームコマンドはリピ 
ートコマンドでく くればその回数ぶん有効 
となります。たとえば， 

| :10 C 4 一： | 

とすればだんだん音量が上がっていきます。 

AD PCM のコンフイグレーシ 
ョンで数字や数字から始まるフ 
ァイル名を書くと エラーに なり 


❹ 


ますがどうしてですか。千葉県土井浩樹 

マニュアルの33ページにあるよ 
うに ZMUSIC . X や ZPCNV . X で 
は AD PCM 定義コマンドの第 


i 


〇 


1パラメータに数値を書くと，以前に登録 
したノートナンバーを参照するような仕様 
になっています。ですから数字のみ，ある 
いは数字から始まるファイル名の AD 
PCM データは使用できません。 

トラック10で曲を作り 「 m_tot 
al ( )」で卜ータルステップカウ 
ントを出力したら使用していな 
いトラック1の結果も出てきました。トラ 
ック1は使用していないので，もちろん卜 
ータルステップは〇でしたが。 

群馬県高橋利之 
これも OPMDRV . X と互換性を 
保ったためです。 OPMDRV.X 
では 「m init ( )」時に， 


ii 


m_alloc (1，100) 
m _ assign ( l ， l ) 

相当の処理をしています。 ZMUSIC . X でも 
互換性保持のため同様の処理をしています。 
このため確保した覚えのないトラック1の 
結果が出たのです。しかし コンパイル 時や 
演奏時には未使用のトラックは削除/無視 
されるので問題はありません。 

ZMUSIC . X を使っていて MML 
中で以下のように演奏したら， 

KO [ DO ] CDEFG K 2 [ LOOP ] 

1回目は CDEFG で2回目には DEF+GA 
で鳴るはずなのに CDEFG を無限演奏して 
しまうのですが。 東京都高橋哲史 

いってしまえばそういう仕様な 
のです。 ZMUSIC には演奏中リ 

アルタイムに考慮されるパラメ 


〇 


_ 


ータ と演奏 データ 生成時に考慮される パラ 
メータの 2種類があります。 ディチューン 
「@ K 」， 相対 ボリューム 「 _ _」は前者，これに 
対して キートランスポーズ 「 K 」 コマン ドを 
はじめ，相対べ ロシティ 「@ U 」 やべ ロシテ 
ィシーケンス 「 Z 」， 相対 オクターブ「く〉」 
は後者に属します。高橋さん の 期待どおり 
の 効果を実現したい場合には， 

@ K 0 [ DO ] CDEFG @ K 128 [ LOOP ] 

のようにします。 

( Z ) コマンドあるいは 「 M_COU 
NT ( )」命令でマスタークロック 
を変更すると各トラックの演奏 
がバラバラになることがありますがどうし 
てですか。 佐賀県畠山馨 

マスター クロック は ZMUSIC . 
X が音長計算のときに参照する 
全音符1個分の クロック カウン 


❹ 


_ 


夕値を表しています。たとえば，いまマス 
ターク ロック192 で， 

( TDL 4 CDEFG 
( T 2) @ L 48 CDEFG 

を演奏したとします。2つの CDEFG はま 
ったく同時に鳴ります。トラック1の4分 
音符の音長は192/4 = 48カウントでトラッ 
ク2の絶対音長「 @ L 48」 と一致しているた 
め当然です。しかし，ここでマスタークロ 
ックを96にしてしまうとどうなるでしよう。 
トラック1の4分音符は96/4 = 24カウント 
となりトラック2の絶対音長 「@ L 48 j とは 
違った音長になってしまい，トラック1と 
トラック2の演奏はずれてきます。 

つまり演奏データ中に絶対音長をパラメ 
ータに持つものは，マスタークロックを変 
えてしまうと正常に演奏できなくなってし 
まうのです。絶対音長をパラメータに持つ 
コマンドはほかに「和音」，「ポルタメン 
卜」，「モジュレーション/ ARCC /アフター 
タッチ関係」などがあります。 

またマスタークロックがよく出現する音 
長で割り切れない場合も演奏がずれてきま 
す。たとえば，マスタークロックを180など 
にすると16分音符が180/16 = 11. 25となり， 
誤差が積み重なって演奏が各パートバラバ 
ラになってきてしまうことでしよう。 

ではこれからも Z - MUSIC についての質 
問を受け付けますので，疑問点があればど 
んどんお寄せください。 （西川善司） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに窨いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 

「 Oh ! X 質問箱」係 


Oh ! X 質問箱 159 



























•FROM READERS TO THE EDITOR- 


現在，冬の真っただなか。ドカ雪，粉雪， 
山口美由紀などガンガン降って寒〜い， 
寒い。こんな季節はコタツで猫のように 


丸まって冬眠したいもの。寒いのは嫌い 
だもん。でも，スキーができるから やつ 
ばり冬は好きなんだなあ。 


羽部君のゲームに対する思い入れも間いて 
みたいな。 

♦私は某国民機メーカー関連会社へ就職し，現 
在 UNIX で遊んでいるサラリーマンです。実は， 
12月号の 「V70j の記事を読むまで，自分の使っ 
ている CPU が，そんなたいそうな CPU だと思っ 
ていなかったのです。あまりオモテには使われ 
ていませんが，電話交換機など速度と効率の望 
まれるハード関係に使われているようです。実 
際，そのソフトを組んでいるわけですが C 言語 
を使っているため，別に CPU など気にしてなか 
ったのです。今回の記事のおかげで少しは仕事 
が好きになりそうです。上松中 （23) 千葉県 
なるほど，隠れたところで結構がんばって 
いるんた^感心，感心。 

♦「V70 ポード」は，20万円を切る価格で発売さ 
れるとかいわれているようなので，とても楽し 
みです。あれだけのレジスタとアドレッシング 
モードが揃っていると，68000のマシン語からの 
移植も命令の置き換えだけでいいような気がし 
てきます。 「68000MPU の探求の結論を得た」とは 
このことで XV70 なんていうマシンが発売され 
たりして。 梅山英昭 (20) 福岡県 

なかなか情報が集まらずナゾの多い 「V70」。 


早く公開されないかな。 

♦FM TOWNS にもとうとう一体型のモデルが出 
た。 Macintosh にも新しくノート型のモデルが出 
た。こうなったらシャープは68000 CPU 内蔵の炊 
飯器でも出すしかないでしょう。広告コピーは 
「母の電子ジャーを超えろ」ですね。 

国部恭司 （17) 佐賀県 
1月号の広告の女の子に炊飯器を抱かせま 
すか？ 

♦—説によると X68000 の真の ユーザー は「アク 
シヨン ゲームを パリバリクリアできる反射神経 
を持ち，メロデイを与えられれば即座にアレン 
ジスコアを窨く音楽的素養を持ち，イラストレ 
一夕になれるほど絵が上手で， UNIX と C 言語と 
マシン語に造詣の深い人」なのだそうです。そ 
こへいくと，私なんか偽者もいいところですな。 
まず自分がステップアップしなければ，と考え 
る秋の夜長でありましたとさ。 

河野浩 (28) 東京都 
要するになんでもできるマルチ人間ですな。 
僕は完全にこなせなくても，広い知識を持 
っていきたいといつも思っています。 

♦最近寒くなってきたのでパソコンを起動して 
暖を取っています。昔はコーヒーが沸かせたも 
のだが。 石川明 (21) 東京都 

目玉焼き力 f 焼けるようなパソコンもあった 
らしいですからねえ。 

♦暇がない。大学生になったら暇ができて，思 
う存分XIをいじれると思っていたのにとても 
忙しい。皆，どうやって時間を作るのだろうか？ 
まあ，理系だからしょうがないが数学，物理， 
化学，語学の勉強で脳ミソは疲れるし，レポー 
卜は降ってくるし，実験は終わるのが遅いし， 
バイトする元気もない。思い切り勉強して思い 
切り遊ぶ。誰かがいってたけど難しいぞそんな 
こと。 梅本幸一郎 （19) 東京都 

時間は有限，でもやりたいことは無限にあ 
りますからね。ま，暇な時間というのはね 
じり出すものだと思ってますけど。 

♦私は「バブルボブル」より「フヱアリーラン 
ドストーリー」のほうが好きだ。「フェアリーラ 
ンドストーリー」のほうがパターン化しやすい 
ので，丨面丨面最高のパターンを探して何度プ 


♦ 12 月号の特集は「音•そして音楽とコンピュ 

一夕 j だったけど，音や曲自体にほとんど触れ 
ていないのがコンピュータ雑誌らしいと思いま 
した。さすがだなあ，と感心してしまいました 
が音楽雑誌（聴くほうではなく弾くほう）もそ 
ういう感じなので，12月号の特集はいままでコ 
ンビュータで音楽をしていなかった人向きでは 
なく，すでに始めている人向きの特集だと思い 
ました。 岩橋崇寿 （19) 山梨県 

ただの「音」といっても，いくらでもいじ 
〈りまわして遊ぶことができるということ 
力 ? ，わかってもらえたかな。 

♦X68000 で音楽をするといえば， 0PMD などの 
MML を使うのが当然で，それ以上細かい部分を 
考えないのが普通だと思っていました。しかし， 
音，周波数，スペクトルなどというところまで 
分析していくと，また新しいアプローチができ 
るのですね。 X68000 でまた新しい「音」が出せ 
そうだと思いました。河合竜次 （17) 岐阜県 
そして，その新しい「音」でなにができる 
か考えるのも楽しいでしよう。 

♦ついに Ml を買うことになりましたあ。と，12 
月号を読むと音楽の特集だあ。これで MIDI も大 
丈夫。おお，このトシでこの文章は結構切れて 
いる。てことで私は18歳です（大ウソ）。 

久保田文彦 (30) 長野県 
買ったはいいけど使う暇のないうちの Ml。 
え〜ん早く遊びたいよ。 

♦ 12 月号の別冊付録はとてもよかったです。た 
だ，いわせてもらえば紹介ソフトを50本くらい 
にしてほしかったです。それにしても「サンダ 
ーフォース D 」がないのは納得がいかないなあ。 

鈴木正直 (20) 静岡県 
じゃあ，その怒りを 「GAME OF THE 
YEARj にぶつけてみませんか？ 

♦ 12 月号の特別付録にっいてですが，もう少し 

情報を少なくしてもいいから，もっとたくさん 
のソフトを紹介してほしかった。あと，ゲーム 
座談会みたいのを特集でやってみると面白いん 
じゃないですか。 羽部昇 （18) 東京都 


_眷課 
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伊南健一 （I 9) 青森県 

うん0 

♦とうとう「パロディウスだ！」をクリアして 
しまった。ランクはもちろん Easy で コンティ ニ 
ュー も何回か使ったけどクリアはクリアだ。し 
かし，最初は2面を越えただけで驚きだったの 
に。というわけで，生まれて初めて シューティ 
ングゲームを クリアした「私の母」に，なにか 
お祝いのメッセージのひとつもかけてやってく 
ださい。ちなみに母は60歳です。 

西原英治 (22) 愛知県 
それはそれはぉめでとうございます。これ 
からも親子でコンピュータを楽しんでくだ 
さいね。それにしてもすごい。 

♦年をとるとゲームはシミュレーションが適し 
ていますね。毎晚2時間継続して「信長の野望 • 
武将風雲録」でやっと信長で全国統一に成功し 
ました（「 A 列車で行こう111」と同時進行だっ 
た）。私は大阪生まれなので秀吉に統一させたか 
ったのですが，途中で戦死してしまい信長の年 
を気にしながらの毎晩でした。ちなみにエンデ 
ィングシーンは写真に撮ってあります。再度挑 
戦していますが，今度は秀吉を大切にして信長 
を途中で戦死させるつもりです。今度は「パワ 
ーモンガー」と同時進行なのでいつまでかかる 
ことだろう。 中野譲 (65) 兵庫県 

すでにクリアの実績があるんだから，順調 
にいくと思いますよ。 

♦最近もの忘れがよすぎて困ってます。買い物 
をすれば商品を置いて帰り，電話をすれば財布 
を忘れ，ゲーセンに行けばコインを重ねたまま 
忘れて帰路につくという始末。ああ，僕ってい 
ったい……。 今田智宣 （17) 兵庫県 

いい若い者が情けないぞ。しっかりしろよ 
(人のことはいえないかな）。 

♦ 「週刊モーニング」に載っている「ナニワ金 
融道 j というマンガに出てきたダイヤル Q 2 用の 
パソコンは，どうやら X 68000 PRO 系のようで 
す。あんなしぶいマンガに載っているなんて 
……うるうる。 高橋明 (25) 新潟県 

マンガやアニメ，ドラマにも出演してると 
は， ユーザーの ひとりとしてなんかうれし 
いな。 


♦私の友人が4つ年下の女性と，おなかが大き 
いまま結婚することになったんです。ところが 
その女の人の母親は，男と一緒に住んでいるな 
んて知らなかったので知ったとたん，寝込んじ 
ゃったんです。そのうえ妊娠していることを知 
ったときどうなったと思います？「寝ている場 
合じゃない！ j と元気になって丸くおさまった 
そうです。 早野哲也 (22) 香川県 

話がこじれなくてよかったですね。やっぱ 
り「母は強し！」ってことです力*。 
♦この度，某おみこし活動隊の一員となってし 
まいました。というよりタネを明かすと，某企 
業のバイトに応募したらそこでおみこし活動隊 
を請負っていた。というわけです。私はもとも 
とかつぎ人だったので(全然かついでないけど） 
採用されちゃいました。わはは。 

高礒美千代 (24) 大阪府 
あははは。いや，つられて笑っちゃったけ 
ど活動隊の一員となったからには，しっか 
りみこしをかつぎましようね。 

♦ 12 月号の「大人のための X 68000」 を読んであ 
らためて荻窪さんはすごいなと思いました。凡 
人とは見るところが違いますね。さすが「大人 
の •••••• j といっているだけはあります。さらに 

証拠写真まで撮ってくるなんて，もう「すご 
い！」のひと言です。これからは僕も荻窪さん 
のように視野の広い人になるため，カメラを持 
ち歩こうと思います。長縄直樹 （18) 北海道 
なにを見て感心してるんだか……。くれぐ 
れも危ないことはしないようにね。 

♦私は最高といわないまでもかなり高レベルな 
雨男だ。「明日出かけよう」と思うとほとんど 
雨。傘を忘れるとこれまた雨。卒業式，入学式 
はたいてい嵐だし，入試の下見のときには大雪 
で交通機関大混乱。さらに方向オンチレべルも 
高い。迷ってもかまわず突き進むからますます 
深みにはまってしまいます。友人の家にも5回 
以上案内されないとひとりではいけないんです, 
大森幹雄 （19) 神奈川県 
大森君のような雨男を集めてかんばっに苦 
しんでいる土地に行ったら，きっと感謝さ 
れるんだから落ち込まないでね。 

♦ええ 一つ！ 「ようこそここへ C 言語」もファ 


レイしたことか。最後の面になるほど全滅アイ 
テムがよく出るのでとても気持ちがいい。 スコ 
アをセーブできるので友達と スコア 争いができ 
るのもいい。現在，ノーコンティニュー永久パ 
ターンなしで500万点オーバー，残機数30前後と 
いうところです。次は101面でドラゴンをケーキ 
にしたあと，潰されるというお遊びをすること 
にしよう。 上垣内良行 (23) 広島県 

すごいなあ。これには 「ボンバーマン」ノ 
ーコンティ ニュー クリ アの S . K •氏もびっく 
りでしょう。 

♦先日“バーチャルリアリティーシステム"な 
るものを体験してしまった。手にはグローブを 
はめて，頭にはロポコップのようなヘルメット 
をかぶって仮想現実空間を楽しむようになって 
いました。視界の中にポリゴン処理された赤い 
ポールをつかむと，その感覚が手に伝わるとい 
うものでしたがなんだかよくわからなかったの 
で残念でした。でも，インストラクターのお姉 
さんがきれいな人だったのでよかったと思いま 
した。 山崎勘太郎 （19) 愛知県 

しょせんは仮想現実。現実世界のぉ姉さん 
のインパクトには勝てなかったようです。 

♦ 「飛翔鮫」。「プリンス • オブ • ペルシャ j を 
見て悲しんでいた人々の気持ちが僕にもわかり 
ました。 X 68000 版の「飛翔鮫」はもうないのだ 
と……。「飛翔鮫」のなんたるかをまったくわか 
っていない移植に体の力が抜けてしまいました。 
「達人」も「鮫！鮫！鮫！」も「究極タイガ ー j 
もいらないから，お願いですもう一度作り直し 
て本当の「飛翔鮫」を！尾下克也 (20) 京都府 
オリジナルならともかく移植ものであの出 
来はまずいですね。金子さんにはもっとし 
っかりしてもらわなくちや。 

♦テキスト文化を背負った化石人間の私にとっ 
て， X 68000 は家庭に置いとくパソコンとしては 
最適な機種でしょう。そして，アプリケーショ 
ンを使うだけで満足と思っていた私も，1〇月号 
のマシン語特集，“吾輩は X 68000 である"を読 
み， Oh ! X 掲載のプログラムリストを入力してい 
るうちに，だんだん深みにはまっていくような 
気がします。 谷黒宏明 (49) 北海道 

用途はなんであれ使ってこそのコンピュー 
夕ですから，有効に活用しましょう。 

♦ PCM の録音の仕方も 0 PM の演奏の仕方も知ら 
ない私にとって，12月号の特集はキビシイと思 
うと同時に「ホウ」と感心するものでした。音 
楽プログラムなんかを見ると，猛烈に長いもの 
が多かったりするから，「すげえ」「よくやるな 
あ」と思ったりもします。では，善さんがんば 
ってくださいね。 熊沢徹 （17) 愛知県 

そうして，自分で作る喜びを見い出すとズ 
ブズブとはまっていくんだな，これが。 
♦先日，マクセルの NEW フロッピーディスク 
「 SUPERRDII 」 を見かけました。パッケージの 
表面には「よいフロッピーは省電力」と書かれ 
ているではありませんか。さてはこのフロッピ 
ーディスクはドライブの回転で発電をしてくれ 
るのでは？と思ったのは私だけでしょうね。 


搞本和典 東京都 
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イル関係に入ったなあ，と思って左側を見ると 
「最終回」の3文字。何度も何度も読んで理解 
を深めようと思って毎月楽しみにしてたのに。 
ぜひ第2部を早急にお願いします。それと，中 
森章氏の記事の書き出しは，いつもきっちり読 
んでいます。私は「怪傑ズバット」の LD ならた 
ぶん買ってしまうかも（しかし，先立つもの 
が)。 菅谷英明 (25) 兵庫県 

僕は「魔法の〇精ぺ〇シャ」の全話 LD が出 
たら買ってしまうかも。 

♦ある日，本屋をのぞいてみると中森章さんの 
「 X 68000 C ブログラミング」が目に止まりまし 
た。う〜む，予告もせずに単行本化するとはな 
かなかやるわい。もちろん買いましたよ。第2 
部にも期待してますのでがんばってくださいね。 

酒井克倫 (21) 栃木県 
タイトルが本誌連載時と違うのでちょっと 
見逃してしまうかもしれませんけど，中身 
はそのまま。皆さん，よろしくね。 

♦武蔵野線が復活するそうな。一応12月12日と 
指定しているところを見ると，復旧作業はほぼ 
完了していると思われます。一時は「半年は無 
理」とか「年内には復旧できない j とかいわれ 
ていましたが， 2力月でなんとかしてしまうと 
は，優秀なんだか単なるウソつきやろうなんだ 
か…… JR はよくわからない。まあ，どっちにし 
ろ大学への通学が楽になった（元に戻った）こ 
とには変わりないからいいや。 

柴田和久 （19) 神奈川県 
不死鳥のように蘇った武蔵野線が燃えっき 
ないように祈ってます。 

♦近頃のストーブはどれも耐震消化装置が付い 
ていますが，私はあれほど邪魔なものはないと 
思っています。なぜなら以前，耐霡消化装置が 
知らない間に働いていて酷い目にあったからで 
す。気がつくと部屋中が雪景色ならぬ墨景色に 
なっていたのです。さすがにこのときは目の前 
が真っ暗になりました。後始末もすげえ大変だ 
ったし。皆さんもストーブの取扱には十分気を 
つけましよう。ちなみに現在，我が家ではこの 
ストーブは使われていません。 

藤原彰人 (21) 岡山県 
これから暖房器具をガンガン使う季節。し 


かも乾燥しがちですから，火の元には気を 
つけましよう。 

♦うちの学校（日本工学院八王子専門学校）は, 
日曜日に放送されている「ソルブレイン」とい 
う番組の本部にされていることを最近知りまし 
た。まったくうちの理事長や学校長はなにを考 
えているのだろう。まあ，あの建物はきれいだ 
から別にいいけどさ。山田智広 (20) 神奈川県 
それとは対称的なのが蒲田校舎ですね。周 
りにはパチンコ屋，飲み屋，ゲーム喫茶な 
どが乱立していて汚い汚い。 

♦現在妻が3力月です。たぶん，6月14日には 
元気な男の子 （？） が生まれるはずです。それ 
にしてもパソコンにかける時間とお金がどんど 
ん減っていきます。果たして私は X 68000 XVI に 
クラスチェンジできるのでしようか。話変わっ 
てどなたかタバコをやめる方法を教えてくれま 
せんか。 石川仲宰 (32) 福岡県 

う〜ん，幸せそう。タバコについては僕も 
いい方法が知りたい。 

♦友人が PC -980 I でハードディスクを使ってい 
るのを見て自分も欲しくなってしまった。しか 
し，気がかりな点がひとつだけあります。それ 
は，我が家では夏と冬によくブレーカーが落ち 
るんですよね。ああ，コタツの上にはなにも置 
けない。 安部一馬 (24) 福岡県 

でも，ハードディスクはええで〜。 
♦推薦で某大学の工学部情報処理科に決まりま 
した（石を投げないで！）。これも受験雑誌 Oh!X 
のおかげです。 X 68000 置いてある大学を，と思 
っていたのですがやはり某国民機（間違っても 
TRON ではない）しかありませんでした。入学後 
は X 68000 と Oh ! X の普及活動につとめたいと思 
います。 斉藤淳 E ( I 8) 神奈川県 

どうも最近受験ネタが多くて困っちゃうな 
あ。ま，とにかくほかの人たちもラストス 
パートでがんばりましよう。 

♦祝！マウス復活。私のマウスがサラダ油とマ 
ジックインキで復活しました。ポールとの接触 
部のメッキが剝げた部分にマジックを塗り，サ 
ラダ油をただ塗っただけ。いままでマウスの動 
きが鈍く，空回りすることがしよっちゅうだっ 
たのがすいすい動く。あ〜気持ちいい。 


複本一美 （19) 東京都 
家庭でできるマウスの修復方法でした0 
♦うちの兄の英国名は“エドモンド•コイダ” 
っていうそうだ。なんせ「ストリートファイタ 
一 IIj に出てくる，日系2世の力士エドモンド. 
ホンダというのがいたく気に入ったようで〇変 
なの。 小井田伸雄 （18) 東京都 

弟にバカにされてしまったお兄さんはちよ 
っとかわいそう。でも，変なの。 

♦ I 月18日から修学旅行で秋田県へスキーに行 
きます。9割の生徒が初心者だけど僕はスキー 
歴9年。白銀の魔術師と呼ばせてみせるぞ！ 

加藤安弘 （17) 滋賀県 
ふっ，白銀の道化師の僕には絶対勝てない 
な。なにしろ，七色の転び方は誰にもマネ 
できないだろうから。 

♦いよいよスキーシーズンですね。私はさらな 
る技術の向上のために，スポーツとしてのスキ 
一に入っていくしかないと悟り，足腰を鍛える 
ため夜な夜な走り回っています。そうしたら体 
調のよいことよいこと。斉藤国博 (21) 東京都 
健版なのはいいことですね。 

♦ 12 月には発売日が2週間延びた「アルシャー 

ク」が発売される。 MIDI 対応なので一緒に音源も 
欲しい。しかし， 「 Z f sSTAFF 」 も欲しいなあ。 
今年のお年玉は パソコン 関係へと消えていくん 
でしょうね。 佐藤剛 （16) 静岡県 

そっかあ，正月にはお年玉という臨時収入 
があったっけ。今年からあげる立場になっ 
てちょっと悲しい。 

♦で一っ，間違えた。12月号170ページで銃に脅 
されて焦ったのは，例のカニさんロボット（デ 
ューイ）ではなく ：： ューイでしたね。はあ。以 
前の（で）氏の気持ちがよ〜くわかりました。 

大平浩貴 （18) 埼玉県 
間違いに気づかなかった僕にフアンの資格 
はないかもしれない。 

♦最近，体の前面（主に手の外側や顔）にほく 
ろが増えたような気がします。こ，これはいわ 
ゆるデ ィス ブレイから出る有害な電磁波のせい 
では？皮虜ガンかどうかはわからないけど，変 
なことは確か。本気で CRT フィ ルターを買おう 
かと思ったけど高いなあ。ところで仕事柄ディ 
スプレイに向かいがちな編集部の皆さんは平気 
なんでしょうか。 出林聖悟 （19) 千葉県 

少なくとも僕は平気みたい。 

♦ X 68000 の広告に載っているあんちゃんは誰 
なのか知っている人はいませんか？ 

南口龍 （16) 大阪府 
1月号では，ねえちゃんに代わってました 
けど誰なんでしょう。 

♦今夏，人工内耳装塡手術を受けました。難聴 
で20数年間音声とは無縁でしたが，現在ではい 
ろんな音声を聞けるようになったのでたいへん 
うれしいです。いまは X 68000 を使っていろんな 
音を聞いています。特にゲームミュージックの 
音楽リズムはなんともたまりませんね。 

山西至 (22) 石川県 
今度は聞きすぎに注意しなくちゃ。 
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♦最近テレビ朝日系のニュース番組での天気予 
報で，3次元天気予報 （3 D 天気予報）というの 
が採用されています。なかなか見応えのある映 
像でとても面白い。どんどん用途が広がってい 
くともっと面白いでしょうね。 

原田謙 （17) 広島県 
3 D CGA のヤン坊マー坊天気予報なんかが 
登場したりして。意味ないか。 

♦ 12 月号のけ0ページにあった OH - X について， 
会社でもらった略語集をもとに調べてみました。 
意味は以下のとおリです。 

基本任務記号 

0 Observation 観測機 
H Helicopter ヘリコプタ 
X Research 研究機 

ついでに MZ については， 

改造任務記号 

M Missile carrier ミサイル輸送機 
基本任務記号 
Z Airship 飛行船 

となっていました。 坂井秀昭 (21) 岐阜県 
へえ，一応そういった意味があったんです 
ね。僕はてっきりうちの社長がこっそり書 
いたのかと思ってた（バカ丸出し）。 
♦恒例の「古代米」その後レポート。 ついに 収 


穫に成功……しましたが，穂の中身がないもの 
がたくさんあって ガツ クリ。身のあるものは ご 
くわずかでした。しかし，これが来年また苗と 
なり……。 迫田賢一 (40) 大阪府 

残念な結果に終わってしまいましたね。が 
んばって来年もチヤレンジしてください。 
♦編集部の方々，お元気ですか。最近寒くなっ 
てきましたね （11/23 現在)。これからもっと寒く 
なるけど，僕の部屋には暖房器具がない。冬で 
もうちの X 68000 は動いてくれるのだろうか。い 
まからとても心配です。横溝貴志 （17) 北海道 
寒いぶんには，それほど困らないから安心 
して使えると思いますよ。 

♦最近は5インチ 2 D のディスクが少なくなっ 
てきましたが，先日 FUJI の 2 DD を10枚500円で売 
っているのを見つけ， 3箱も買ってしまいまし 
た。 XI にはもう市販ソフトがない状態なので， 
CZ - FB 0 I の MUSIC プログラム用に使おうと思っ 
ています。それにしても昔は10枚 I 箱1,800円も 
したものでしたが，時代の移り変わりですねえ。 

境武志 (25) 東京都 
そうそう，昔はノーブランドの5インチ 2 D 
が10枚3,000円もした時代がありましたか 
らね。フロッピーが普及する前は，もっと 
すごかったし。 
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♦そろそろ正月です。現在プリンタが故障中な 
ので，とうとうプリントゴッコを買ってしまい 
ました。なかなか年賀状のアイデアが浮かばな 
いため，今回はバクリでやろうかなっと思って 
います。ちょっと恥ずかしいかな。 

五十嵐克司 (20) 大阪府 
このハガキが載る頃には，すでに正月なん 
かとっくに過ぎてますけど，やっぱりオリ 
ジナル年賀状を作りましょうよ。 




ぼくらの掲示 M 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


■綱 

★創設2周年を迎える S -0 S クラブ 「 Illegal 」 では， 
新規会員を募集します。主な活動は月に丨回の 
会報発行， S -0 S アプリケーションの無料 ディス 
ク配布などです。会報では，「マシン語講座超基 
礎編 j ，「 S -0 S 講座」などを連載しています。ち 
なみに日コン連に加盟しています。入会希望者 
は年齢，電話番号，使用機種および S -0 S 歴を明 
記のうえ62円切手を同封して下記住所までご連 
絡ください。〒065北海道札幌市東区北22条3 
丁目 365-112 パークハイツ 1 88 507号渡邊 
裕之方 S -0 S クラブ 「 Illegal 」 

★「0 REGA 」 では新規会員を募集します。年間8回 
程度の会誌発行を中心としたクラブで，会報に 
はプログラミング講座「はじめての 3 D 」，ハー ド 
ウェア講座「電脳工作幼稚園」，ゲーム •バソコ 
ン通信情報，読窨案内，エッセイ 「0 L からひと 
こと」， SF , ポードゲーム，イラストなど盛りだ 
くさんです。入会希望の方は入会案内所をお送 
りしますので，124円分 （62 円 X 2) の切手を同 
封のうえ，郵便番号，住所，氏名を明記して下 
記の住所までお送りください。〒910福井県福 


井市文京 4-9-5 メゾン山本201新海敏之方 
「0 REGA 入会 X 」係 

★第31回日本 SF 大会のお知らせ。日本 SF 大会は小 
説，マンガ，アニメ， ゲームを 問わず SF とつい 
たものをまとめて楽しんでしまう，みんなで作 
るお祭りです。 

場所：パシフィコ横浜（桜木町駅徒歩10分） 
日時：1992年8月2旧（金）〜23日（日） 

参加費:一般18,000円 
中高生14,000円 
小学生10,000円 
予備登録5,000円 

(1992年3月末日までにお申し込みの場合） 
資料の請求は下記の事務所まで72円切手を同封 
のうえお申し込みください。直接参加される人 
は郵便振替で「横浜 2-7 12271 j (口座名： ハマコ 
ン）へお振り込みください。〒211神奈川県川 
崎市中原区今井上町 37-12 ニックハイム 607 
ハマコン 事務局 

|売ります 

★ X 68000 用トランスピュータポード+ソフトを 
100,000円以上で売ります。高く買っていただけ 


る方優先です。また， X シリーズ用プリンタ CZ 
-8 PC シリーズを安く売ってくれる方を探して 
います。こちらのほうもよろしくお願いします。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒260干葉 
県干葉市磯辺 3-12- 10山川秀幸 (23) 

★熱転写カラー•プリンタ 「 CZ -8 PC 2」 を25,000円で 
売ります。箱，付属品， マニュアルすべて あり。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒65卜 II 
兵庫県神戸市北区鈴蘭台南町 4-5-6 七浦啓 
有 (20) 

★ Xlc 用拡張 I / O ボックス 「 CZ -8 IEBR 」 を15,000 
円，フロッピ_ディスクドライブ 「 CZ -503 F 」 2 
台を各15,000円で売ります。セットの場合は 
40,000円です。すべて完動品。詳細および連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒170東京都豊 
島区北大塚 3-3-9 関口荘 II 号室平野岳志 
⑽ 

/ ックナン 〆 一 

★ Oh!XI 990年6月号を1,500円で買います。多少の 
汚れは構いませんが付録デ ィス ク付きにかぎり 
ます。連絡は往復ハガキでお願いします。亍857 
長崎県佐世保市稲荷町 14-2 小田原裕樹 （14) 
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□RIVE ON 

このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々の 
意見を紹介しています。今月は12月号の内容 
に関するレポートです。 

• 「猫とコンピュータ」にあった，冷蔵庫か 
ら自由落下するもののエピソードは私も共感 
しました。あれって本当に痛いですよね。私 
も肉の小さな塊を落としたことがあります。 
「する っ」 ってなにか落ちたなかな，と思っ 
た瞬間足の親指の上にゴツン！ひえ〜，思 
わず飛び上がってしまいました。ホン ニヤ ア 
の気持ちがよくわかりますよ。背中をなでな 
でしてあげたい。あと，「吾輩は X 68000 であ 
る」についてひと言。「愛」，愛ですよ。愛が 
流れていくんです。「もう，泉さんってば，お 
ちゃめ」と思ってしまいました。そして，今 
月はリストの見間違いでずいぶん苦労しまし 
た。だって，「，」と「•」が見にくいじゃな 
い。まあ，常識でものを考えない私も悪いと 
いう話もあるけど。 

安井百合江 （17) X 68000 PRO 愛知県 
• 12 月号の特別付録は，オーソドックスに売 
れたゲームが載っていたと思います。要する 
に座談会以外は 「 X 68000 にはいままでこうい 
った面白いゲームが出ているよ〜ん」という 
感じに思いました。それにしても美少女ソフ 


ごめんなさいの 

コーナー 

1991年12月号 SmaH - C 用 SLANG コンパチ関 
数 

peekw 関数が正常に動作しませんでした。 
リスト I のように変更してください。 


卜が摘発されたというのに，堂々と載せてし 
まうとは……。しかし，女性の身である私が 
そういうゲームを見ても，別になんとも思い 
ませんけどね（当然ですが)。あと，座談会に 
あった「ゲーム性」についての話は面白かっ 
た。現在まで何本かゲームを買ってブレイし 
ましたが，あまり「ゲーム性がどこにある 
か？」なんてことは考えたことがありません。 
ほかの人の考え方を見ると感心しますね。 

もうひとつ 「 V 70 は何者か」について。私は 
噂にほとんどうといので 「 V 70」 といわれても 
ピンときません。まったくわからないなりに 
記事を読みましたが，なんかすごそうだ，と 
いう感じはします。それにしても記事の中で 
「速い」関係の言葉が多い。そんなに速いこと 
はいいことなのかなあ。 

谷口有香 (22) X 68000 北海道 
♦ 12 月号の特集は，いままでの OWX の音楽特 
集とは全然違っていて「音」とはなんぞや？ 
ということに重点が置かれていて，たいへん 
勉強になりました。普段，なにげなく耳に飛 
び込んでくる「音」ですが，結構複雑なんで 
すね。しかし，その「音」の仕組みをコンビ 
ュータ上で実行すれば，それにともなってさ 
まざまな変イ匕が楽しめるということがわかり 
ました。 

また，「音とはなにか _] を読んで音の発生の 
仕組みにも，いろいろあるということを知る 
ことができて勉強になりました。そして「音」 
の作り方にもいろいろあるんだなあと思いま 
した。人間的な音と機械的な音というものを 
強く感じました。現在は歌を歌ったりする生 
来の音と，機械が作った音との両方が楽しめ 
るいい時代なんですね。 

功刀和久 (22) X 68000 ACE - HD . XIturbo 埼玉 
県 

•とうとう「ようこそ ここへ C 言語」の連載 
が終わりになってしまいました。非常に残念 
でしかたがありません。とにかく私はこの連 
載にたいへんお世話になったのです。新しい 
知識の獲得の手助けになったばかりか，すで 
に知っている知識の強化になったり，一歩突 
っ込んだ知識が得られたりと，ずいぶん役立 
ちました。こんなためになる連載を終えてし 


八クに関するお問い合わせは 

003(54 的)1311(直通) 

月〜金曜日16 : 〇〇〜18 : 00 


まうのは，もったいないことです。第2部の 
連載の可能が示唆されていたことですし， 
ぜひとも連載再開をお願いしたいですね。 

水沼一英 (22) X 68000 PR 0- HD 群馬県 
• 「マシン語カクテル in Z 80’ Bar 」 について。 
ZX -8 I , MSX と Z 80 マシンを使っていた私も，い 
まではすっかり68000に染まっています。もう 
手元に Z 80 マシンは残ってませんが，「マシン 
語カクテル…… j は毎月読む私です。概論的 
なところが多いので，68000に移植しようかな 
という気になります。常連にユニークな視点 
で評判の柴田さんを加え，ますます世界が広 
がりましたね。特に12月号はプログラムがわ 
からなくても，どのようなことをやろうとし 
ているかがわかり，ゲームなどへの応用もで 
きそうで面白かったです。 

弦元達也 (21) X 68000 ACE - HD 香川県 
• 12 月号の特集は音楽よりも音に重点を置い 
ていて非常に面白いと思います。いままで楽 
曲としての表現方法を論じることが多かった 
けれど，その前の「音」に関して考えてみる 
ことがあまりありませんでした。そこで今回 
のように， X 68000 ならではの AD PCM を使って 
音を作るという作業は，とても ユニーク かつ 
感覚的にわかりやすいと思いました。だたひ 
とつだけ難点を挙げるとしたら， ZVT . X を必要 
とする点ですね。新たにブログラムを掲載す 
ることを思えば，確かに便利なのですが 「 Z - 
MUSIC システム」を購入しなくてはならない 
からです。付録ディスクとはわけが違うので, 
この点をもう少し考慮してほしいなあ，と思 
いました。 

松本康裕 (24) X 68000 EXPERT - HD . XIturboZII , 
PC -286 VS . PC - E 500 広島県 
籲「データショウ，エレクトロニクスショウ」 
などは，現在どのようなものに重点が置かれ 
ているか，今後どのようなものが主流となる 
かなど，いろいろと参考になります。業界関 
係の人だけでなく，パソコンなどに少なから 
ず関係のある Oh ! X の読者が，その流れを知っ 
ていても損はないはずです。これからもこう 
いった ショウ 関係の紹介はしていったほうが 
いいでしょう。 

山森和博 （18) X 68000 ACE 愛知県 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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▼グラフィックツールに求められる機能，そ 
れは数限りなく浮かび上がってくるものでし 
よう。どんなに優れたツールであっても，十 
分な機能を持っているとはいえません。最初 
はこれで十分だと感じても使い込んでいくう 
ちに新たな機能がほしくなってくるのではな 
いでしようか。 

そういった点では，今回のような Z’s-EX の 
展開は正しし、方向に導かれてし、るといえます。 
実際に絵を描くときのように，自分なりにエ 
夫した描き方を構築したり，ほかの人力作り 
出した方法を利用したりする。 

もちろん，最初に与えられた道具だけでい 
い作品が描けるのであれば，それはそれで素 
晴らしいことでしよう。実際，そのほうが味 
のあるものができたりします。 

しかし，面倒な•手/日 1を省いたことによって， 
より創造的な作業に専念したり，初心者でも 


簡単にいろいろな薄見ができたり効果が出せ 
る，というのも必要なことだと感じます。 

そのためにコンピュータという道具を使っ 
ているというのは，少なからずあるでしよう 
から。 

▼今年も 「GAME OF THE YEAR」 がやって 
きました。少し投票形式か变わりましたので， 
念のために説明をしておきます。アンケート 
ハガキを使用する場合は， Oh!X ゲーム大賞 
と，各賞の中から選んだひとつの賞に関して 
投票していただきます。所定の欄に該当作品 
とネ隹里由を書いて，どんどん送ってきてく 
ださい。もちろん，官製ノヽガキなどを使って， 
すべての賞について書いていただいてもかま 
いません。 

毎年个亘仿 IJ の「勝手 t こ GAME OF THE YEAR」. 
も募集します。どんな形式でもかまいません。 
ノミネートされなかった作品だけど，このゲ 
—ムにはこの賞をあげちゃおう，などといっ 
たことを好き勝手に書いていただければ結構 
です。 

また，ゲームのイラストもどしどし送って 
くださいね。 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，#文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集の都合によリ加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検I寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

癱投のモラルとして，他誌との二重投福， 
他機種用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 
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► ダルシムは人間じゃないし，ガイルもあんなにお 
手軽で強いなんて卑怯だ。男じゃないぞ。本田だっ 
て愛を持って抱きしめられると辛いし，ザンちゃん 
も使う人が使うとただの胸毛男ともいってられない。 
リュウケンが正統派でかっこいいとも思うが，春麗 
一筋の自分が健気に思えてしまう。身近に^を買 
うような友達を持つととても幸せだ。 （哲） 

►►先月号の善バビで「野獣〜 j という表記が存^し 
たが，あれは大誤植である。正確には「魔獣の王国」 
であり，しかもオケヒがうるさいとか馬鹿にされて 
いるのは名誉毀損だ。ゲームをやり込みもせずに軽 
薄の格 EP を押す姿勢は，全国数千万人の魔獣フリー 
クを冒潰してぃるので，私はその代表として誌面を 
通じて戦っていこうと思う。乞う御期待。 （八） 

►毎年この時期になるとあちこちで工事が始まる。 
私の家の近くの東京都と神奈川県の境を流れる，某 
2級可川でも工事が始まった。おかげで，毎日駅ま 
で出るのに使っていた，川沿ぃの自転車道路が通行 
止めである。どうでもいいけど，この手の工事って， 
結局来年度までずれ込むことが多ぃんだよなあ。あ 
ぁ， やだやだ。 （毛) 

►外国文イ叻守影也人のフィルタによって変形される 
のは「 XEN0N2J のレビュ_に書ぃたとおりだが,「ク 
リス マス」 とレンタイン」を2大「セックス祭 
り」にしてしまった日本人のフィルタはすごい。さ 
すが車と電子部品の国だけはある。キリストは自分 
の誕生日が，聖バレンチノは自分の命日がセックス 
記念日になってしまったことをどう思うか。（善） 


► 3年間乗ってきたハ*イクをやむにやまれぬ事1青か 
ら買し喉えた。いま乗っているのは同じシリーズで 
3代くらいあとの機種にあたる。性^は上がってい 
ても乗り味のほうがまったく損なわれていず，うれ 
しく感じた。前の搬重に愛着はあるものの，こうい 
う「進化」なら歓迎だ。 X68000 シリーズの今年が楽 
しみ。 （負けじと AMIGA に HD を装備した A.T.) 

► 「ゴジラ対キングギドラ」を見た。生物に核物質 
を与えると巨大化し狂暴化するという設定もなんだ 
が，サイポーグになったキングギドラに人間が乗り 
込んでゴジラと戦うという4射最ヒーローもののノリ 
はいただけない。次は「ゴジラ対モスラ」というこ 
とだが，悪のゴジラと迎え擊つ正義の怪獣という路 
線が続いていくのだろうか。少し心配0 (K0) 

►最近買って，喜んでいるもの。それは，リムーバ 
ブル HD と Macintosh PowerBook 100〇 PowerBook は 
いいぞお。 Mac 系雑誌では酷評されていたが,使い勝 
手はなかなかだ。編集部に持ち込んで原稿を書いて 
いると，デスクトップの Mac を見て「ふうん， Mac ね 
え j といっている DOS ユーザーも， こいつだけは「す 
ごい」という。•(吏えるマシンなのだ:> (K) 

►わ〜い，北海道北海道だよ。年明けそうそう北 
•海道へスキーをしに行くことになって，いまからと 
っても楽しみ。とりあえず生まれて初めて海の向こ 
うへ行くことになって，うかれまくってるんだなあ。 
滞在期間は未定なので，ちょっとばかし不安なとこ 
ろもあるけど，まあ無事に帰ってこれるでしょう。 
うんうん。 （最近頭がプップクプ〜な」） 


► ケバケバしいヨーロッパの雑誌はアメリカの雑誌 
より下品である。が，上品であっても面白くなけれ 
ばそれまでだ。そのことはパソコンケ•■-ムに関して 
もいえるし，ほかの文イ匕にも当てはまる。とにもか 
くにも最近のアメリカはどことなく元気がない。ア 
メリカンドリームなんてものを期待するつもりはま 
ったくないが，"求む，バカなアメリカ人”。 （A) 
►気分が落ち込むと，あたしはパチンコ屋に行く。 
銀色の玉が次から次へと流れていく。あたしはこの 
様子をただポーッと眺めているのが好きだ。それは 
小雨にも似て，なんとなく刹那的で優しい感じがす 
るから。玉を弾いて時間が流れる。別に勝ち負けは 
関係ない。とはいえ，この間保留玉だけで3連チヤ 
ンしたのにはさすがにカンドーしたけどね0 (E.O.) 
►グラフィックについては山ほどやりたいことがあ 
る。そのうちのひとつは今回の ZVEXTi 塞成された。 
しかし，もっともっと柔軟で強力なツールも必要だ 
よなあ。とにかく，やらなければならないことが山 
積みの状況〇せめて，1992年は本を作ること以外で 
神経を使わなくてもいし、年でありますように。 

(昇龍拳の出せない RYUf 吏いの U ) 
►マウスを嫌う人に話を聞くと「やっぱりキーポー 
ドから手か離れるというのはちょっとね j というこ 
とになる。そうかぁ，私の場合なら「キーボードは 
便利だけどマウスから手か離れるのはちょっとね j 
ということになるけどな。左手はずっとキーボード 
の上がホームポジションだけど，右手はマウスと戯 
れているほうが長かつたりして。 （T) 
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1992 年 3 月号 2 月 18 日（火)発売 
特集 SCSI の活用 

• SCSI とはなにか 

• 大容量 SCSI ハードディスク/光磁気ディスクの接続 

Z - MUSIC システム支援ツール 

CARDDRV 用力ードゲーム ACCORDION 

Oh!X LIVE in '92 

It’s (i MACK/ Galaxy Fnrcr TRY-Z 


microOdyssey 

渋谷 パルコ Part 3 の前にガーディアンガーデ 
ンというちょっと洒落たイペントルームがある。 
そこでク リスマス 明けの12月26日からの2日間， 
Macintosh MUSEUM が開かれた。一般の来場者を 
対象としているものの，展示内容は生っ粋のマ 
ック愛好者たちによって演出された思想的なも 
のであった。基板が剝き出しの APPLE II から，憧 
れの マシ ン Lisa , そして歴代の Macintosh がずら 
りと並び，それぞれに「誕生」「革新」「進化」 
といった言葉が添えられている。たまたま迷い 
込んだ渋谷っ子がフーンと眺めて理解できる内 
容ではない。そして，フロアの真ん中に無造作 
に置かれた鉄の固まり。それこそ，あのアラン 
ケイが提唱したダイナブックの試作品として作 
られた Alto である。 

残念ながら Alto は動いてはいなかったが ， Lisa 
はそこそこに触わることができたので気づいた 
ことを挙げてみよう。まず起動時間が異常に遅 
い。 CPU やメモリ， I / O などがチェックされアイ 
コンで表示される。そして5インチディスクが 
カタカタと回り，一見 Macintosh と変わらないデ 
スクトップ画面が現れると，改めて「そうだっ 
たのかあ」という思いがこみあげてきた。コン 
トロールパネルの元祖のようなダイアログもあ 
り，なんとスクリーンセーパーがついているの 
だ。それから， Windows 3.0 の便利な点にウィン 
ドウの最小化（アイコン化）というのがあるが， 
これも Windows のオリジナルではなかった 。 Lisa 
のウィンドウをクローズしようとすると，本当 
に終了させるか，起動したまま画面の下にアイ 
コンの形で置いておくかを聞いてくるのだ。ま 
いった。 

• Macintosh は Lisa の思想を引き継いだものであ 
り，その Lisa は Alto に触発されて作られたものだ 
という。しかし， Alto と Lisa を並べて見れば，そ 
こにジョブズの志の高さを感じとることができ 
る。ジョブズは Lisa を作った際にワンポタンマ 
ウスを採用していたのだ。いまでは GUI の基本作 
法となったダブルクリックもこのときに生まれ 
たのだろう。 

結果的にはマウスのポタンは2つあったほう 
が使いやすいと思う。人間は2 っの ボタンを使 
い分けられないほど不器用ではない。しかし， 
ワンポタンの真価は別のところにある。ポタン 
が I っしかないぶん，ソフトに工夫を強いると 
いうことだ。ここに志の高さがある。単純なア 
クションですべてをつつがなく進行させるため 
に，画面設計をはじめ操作体系が必然的に洗練 
されていく。ポタンが2っある機種では，操作 
法に自由度が増すぶん，気をっけないとソフト 
が甘やかされる。便利だからといって，右ボタ 
ンを押しながら左クリックといった操作を安易 
に採用してよいかは疑問だ。2ポタンを生かし 
た SX - WINDOW の操作体系はかなり高いレベル 
にあるが，シャープにはアプリケーションに対 
してもっと厳しい態度で臨んでもらいたい。 

今回 Lisa を触ったことで， Macintosh がワーク 
ステーションとは違った形で GUI への道を切り 
開いたことを改めて認識した。 Macintosh がほか 
のパソコンと違うのは徹底して「商品」である 
ということだと私は思う。 

考えてみれば， X 68000 はあらゆる面で開かれ 
た自由な マシン だ。だからこそ私たちユーザー 
はよりいっそう賢明でなければならない。 （ T ) 
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東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

害泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

害泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンタ ー 3 F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂書店 

03(3200)9185 


渋谷 

大盛堂害店 

03(3463)051 1 


池袋 

リブロ池袋店 

03(3981)01 11 


" 

西武百貨店 9 F 

コンピュータ • フォーラム 

03(3981)01 11 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 

045(311)6265 


// 

有隣堂ルミネ店 
045(453)081 1 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

0466(26) 1411 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 j 「継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462 (23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 

0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 1 1 


// 

芳林堂書店津田沼店 
0474(78)3737 


千葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 
0472(24) 1333 

埼玉 

川越 

黒田害店 

0492(25)3138 


川口 

岩渕書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 

0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社窨店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

バソコン2 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒1〇1東京都千代田区飯田橋 3- M -6 
003(3238)0700 
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2 月号（品切れ） 

特集1グラフィックの a 実験的"手法 
特集2 SX-WINDOW プログラミング 

ハ-ドウェアエ作入門/シミュレ-ションプログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
ショートプロ ば一てい/ INTEGRAL XI /ようこそここへ C 言語 
1990年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
LIVE in '91 Misty Blue / スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 栄冠は君に/ KLAX / ダイナマイト•デューク他 
全機種共通システム ダイスゲーム KISMET 


dhfXI 


へ 1..,. 



日月号 

特集印刷の世界へ 

D 大人のための X 68000/ SX - WINDOW / ようこそ C 言語 
響子 in CG わ〜る ど/ハード エ作/シヨートプロば一てい 
吾輩は X 68000 である/マシン語プログラミング 
• X 68000 カードゲーム七並べ 
t XI 用ゲーム DEFEAT 2 

LIVE in ’91パワードリフト/イース III/TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 黄金の羅!惟/サイレントメビウス/パロディウスだ!他 
全 機種 共通システム Small - C ライブラリの移植 


■Jh 画 XS 





ahsSX 



B 月号（品切れ） 

特集初心者のための環境構成術 
創刊9周年記念 Oh!X アンケート結果大分析大会その1 
_ハードエ作/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar/DoGA 
M ようこそ C 言語/ショートプロば一 てい/ SX - W 旧 DOW 
EH 吾輩は X 68000 である/マシン語プログラミング 
•響子 in CG わ〜るど 

LIVE in '91 暴れん坊将軍/ナディア / POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/遥かなるオーガスタ/ノスタルジア他 
全機種共通システム S -0 S 6 周年記念 Small - C 処理系の移植 

7月号 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊付録 X-BASIC ポケットリファレンスブック 

大人のための X 68000/ ハード エ作/響 子 in CG わ〜るど 
ショートブロば一てい/ SX - WIND 0 W / 吾輩は X 68000 である 
ようこそ C 言語 / Z 8 (Vs Bar / マシン語プログラミング 
XI 用ゲーム The Master of Payment 
LIVE in '91 今すぐ KISS ME / 歩いていこう 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/ファラパス/スコルピウス / AIM 
全機種共通システム 実数型コンパイラ言語 REAL ソースリスト 編 


jjhlXX 

ぶ 1 役^ If ? 





cd 



12 月号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
別冊付録 X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

饗子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショートプロ 
ハードエ作 / Z 80 ，s Bar / ようこそ C 言語 / ANOTHER CG WORLD 
吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門/大人のための X 68000 
馨エレクトロニクスショウ&データシヨウ 

LIVE in '91 OH YEAH !/ サ仆ント.イヴ/ジングルベル 

THE SOFTOUCH フェアリ-ランドストーリー/ブロサッカー68他 

全 機種 共通システム SmaN - C 用 SLANG コンパチ関数 

1月号 

特集 SX-WINDOW の未来 

_ 響 子 in CG わ〜るど / D 6 GMCGA / 大人のための X 68000 
_ハ—ドエ作 / Z 80' sBar / ショートプロ/吾輩は X 68000 である 
HI ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/カート•ゲーム 

• MAGIC 用ゲーム 3 DMAZE 

• CM -300/500& LA 音源の活用法 

LIVE in '92 DORAGON SABER / すき / THE ENTRETAINER 
THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビー/ブリッツクリーク/飛翔餃他 
全機種共通システム パズルゲーム LINER 





UhiXJ 




imiSS 



3 月号（品切れ） 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

□ ハ-ドウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング入門 

マシン 語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 80 's Bar 
ショート ブロ ば一てい / D 6 GA . CGA/C 言語/ PurePASCAL 
• SXLIFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
♦周辺機器新製品紹介 

LIVE in '91 戦いの兜/ LITTLE WING / リゾ•ラバ/花 
THE SOFTOUCH アトミック•ロボキッド/スペースローグ他 
全機種共通システムアクションゲーム MUD BALLIN ' 

4月号（品切れ） 

特集人とゲームのインタフェイス 

0 D 6 GA . CGA / シミュレーションプログラミング入門 
ハードウェアエ作入門/ようこそ ここへ C 言語 / Z 80 ’s Bar 
ショートブロば一てい/清水和人流プ□グラミング道場 
• 新連載吾輩は X 68000 である/よいこの SX-WINDOW 講座 
• 決定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in ’91 Easy Come , Easy Go !/ シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
全 機種共通 システム SLANG 用カードゲーム D 0 B 0 N 

5月号 

特集新登場！ X68000XVI/XVI-HD 
特別付録黄金週間 PRO-68K (5"2HD) 

第6回言わせてくれなくちやだワ 

n ハードウエアエ作/ようこそここへ C 言語 

大人のための X 68000/ X 68000マシン語プログラミング 


U ショートプロぱ一てい/マシン語カクテル in Z 80 's Bar 
LIVE in ’91ブービーキッズ / NO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マ-ブル•マッドネス/シグナトリ-/石道他 
全機種共通システム実数型コンパイラ言語 REAL 


msi 



imiSK 

ii 



日月号 

特集 Brush up your MAGIC. 

□ マシン語プ□グラミング/ D 6 GA / Z 80 ’s Bar / ショートプロ 
饗子 in CG わ〜るど/ハ-ド f 作/シミュい-ション入門 
吾輩は X 68000 である/大人のための X 68000/ C 言語 
參 XI 用 ゲーム Manual Runner 
• ANOTHER CG WORLD 
LIVE in ’91 One/WHITE MANE 
THE SOFTOUCH イース/生中琏68/アークス.オデッセイ他 
全機種共通システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 

10月号 

特集 マシン 語との邂逅 

D 響子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショ-トブロ 

ゾ N — ドエ作 / Z 80’ sBar / よいこの SX . WIND 0 W / AN 0 THER CG WORLD 
吾輩は X 68000 である/ようこそ C 言語/大人のための X 68000 
•新連載 Computer Music 入門 
• NEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 

LIVE in ’91 うれしい！たのしい！大好き / SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナンザブラザーズ/口-ドス島戦記/ジーザス II 他 
全機種共通システム Small - C 活用講座（初級編） 

11月号 

特集空間彷徨型ゲーム大分析 

〇 番子 in CG わ〜るど,/大人のための X 6 咖 O/ANOTHER CG WORLD 
D 6 GA / ショ-トプロ / Computer Music 入門/吾輩は X 6 誦である 
ようこそ C 言語/マシン語プログラミング / Z 80 ’s Bar / ハート•工作 
籲 X 68000 用カードゲームギャップ 
•新製品紹介 F-CardGT 
LIVE in '91 オーダイン 

THE SOFTOUCH キャメルトライ/アクアレス/フューチャーウズ他 
全機種共通システム Small - C 活用講座(応用編 )/ MORTAL 


バックナンバー案内 


ここには1991年2月号から1992年丨月号までをご紹 
介しました。現在1990年10, 1991年1,5, 7 ~12月号 
の在庫がございます。バックナンバーおよび定期購 
読の申し込み方法については，166ページを参照して 
ください。 
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X680001 


プログラミング 

* 中森章 



> B 5 変形判 • 340ページ❿定価2600円（税込） 



X 68000 上での C によるプログラミングを XC の利用を中心に 
初歩からわかりやす < 解説。 

プログラムを書く際どのような点に注意すべきか， 

C 言語に用意されて t 、る機能はどう活用したらよ t 、のかを 
豊富な実例，設問を交え紹介した。軽妙な語り口で好評を得た 
『 Oh ! X 』 誌連載「ようこそここへ C 言語 j の書籍化。 


■本書の内容 

1プログラムって何だろう 
2変数って何だろう 
3 制御構造って何だろう 
4 配列って何だろう（一次元編） 
5 配列って何だろう（多次元編） 
6文字列って何だろう 
7 関数って何だろう 
8再帰呼び出しって何だろう 
9 式と演算子って何だろう 
10標準入出力って何だろう 
11ポインタって何だろう（前編） 
12ポインタって何だろう（後編） 
13 構造体って何だろう 
14 ファイル入出力って何だろう 
15 プリプロセッサって何だろう 


好評既刊 


X 68000 マシン語 

プログラミング入門編 

村田敏幸著 

* B 5 変形判*定価2800円 

『 Oh ! Xj の好評連載をまとめた単行本。プロ 
グラミングの力は実際にプログラミングす 
るなかから培われるという視点で，豊富な 
実例を示しながら，マシン語プログラミン 
ダのおもしろさを解説。 


SX-WINDOW 

プログラミング 

吉沢正敏著 

鲁 B 5 変形判籲定価2800円 

X 68000 に マルチ タスク， マルチ ウインドウ 
環境をもたらした SX - WINDOW 上でプ 
ログ？ミングするにはどうすればいいか。 
著者独自の内部解析にもとづいたプログラ 
ミング'の実例を示す。 



追補版 SX - WINDOW プロダラミング 

吉沢正敏著 籲日 5 変形判•定価 42 00円（ 5 インチ FTM 寸き） 

SX-WINDOW ver . 1.10 で新たに加わったマネージャ， SX 
コールなどを解説0付録ディスクには，本書で取り上げたサン 
プルプログラム以外に， ver . 1.10 対応の C0 ライブラリ（サン 
プル版）と， PDS として公開されている SX-WINDOW 用の 
プログ'ラムを収録 0 


近刊予定 



X 68000 マシン語プログラミンググラフィックス編 

村田 敏幸著 * B 5 変形判•予価 3500円 （5 インチ FD # き） 

入門 M に引き続き， 『 Oh ! X 』- 誌に連^されたもののうち， グ、ラフ 
イツク関連の連載をまとめたもの。付録デイスタには,本文中で 
取り上げたプログラムのほかに，著者が新たに作成したプログ 
ラムも収録 0 




ンサイド X 68000 

野雅彦著 • B 5 変形判•予価3500円 

使用者の立場に立った，使いやすい X 68000 のハードウェブ解 
説書のミ夬定版0ハードデイスタインタフェイスや， AD PCM 
など，これまでの解説書では取り上げられなかった部分につい 
ても詳説。 

0 GNU ツールボックス 

H 吉野智興 著 《 B 5 変形判•予価 36 00円 

GNU ツールは X 68000 にいかに移植され たか？ GNU ツール 
( GCC , G + + , Nemacs ) を X 68000 に灘する際の方'法とノウ 
ハウを，実際の移植者が豊富な実例を挙げて明快に解説 0 〈 G + 
十を収#した 5"2 HD FD 付き〉 


拳問い合わせソフトバンク ㈱ 出版事業部 S03-5488-13B0 
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XJ68000 



標準価格 


発 ! TO 


SX-68MI 


純正コン A ° チブル 
X 68000 対応 

MIDI インターフェースボード 

「 SX -6 日 M 」 を、より純正品に近づけての再登場で 
す(※わ。スロットの突起部を抑え、さらに使い易 
<なり、安定度の高いクロック回路の採用で信頼性 
の高い仕様となっています。もちろん 16 MHz にも 
対応しています(※日)。 

MIDI 音源に対応したゲームソフトも続々登場して、 
コンピュータ MIDI の世界も限りなく広がっていま 
す。 「 SX —6日 MI 」 で、あなたも素晴らしい MIDI の 
世界を体験してください。 

浓1 )TAPE SYNC . 端子は実装されておりません。 

※日）ソフトウェア側で対応していない場合、音色や音調が変! 
わることがあります。 


仕様 


規格 


コン トロール LSI 


MIDI 端子 


MIDI インターフエースポード SX -68 MI 1 


MIDI 規格 1.0 準拠 


日本楽器 ( YAMAHA ) 丫 M 3 日 


M!B!Pn ut m 


MIDI OUT 1 端子 
MIDI THRU 1 端子 
MIDI IN 1 端子 


スロットカバー•コネクタ変換ケーブル 2 本 






_ 
_ 


, 議 _ 
_ 


議 


I 



日000対応 SCSI 八ードディスク 

高速 •小型くモッキンパード〉 

MB-SRseries 

(高速性)(信頼性) 




sficom 


株式会社 システムサコム 

〒130東京都墨田区両国 4-38-16 
両国桜井ビル4 F 

TEL. 03-3635-5145 FAX. 03-3635-5 148 



• 平均アクセス 20 ms 、 転送レ 
ート1 .5 MB / sec •❿キャッシュ 
メモリ搭載。 

(低価格） 

• 40〜 170 MB までの リーズナ 

ブルな バリエーション。 


♦データ信頼性重視で、不良 
セクタ代替機能はもとより、初期 
性能を長期間持続させるため 
の放熱構造を採用〇镰無共振 
設計のケースの中には、定評 
ある富士通製ドライブを収容。 
• ノイズ対策にも気を配リ、 

CI 基準もクリア。 


MODEL 

MB -40 SR 

MB -100 SR 

MB - I 30 SR 

MB -170 SR 

容 置 

42 MB 

I 00 MB 

130 MB 

173 MB 

平均アクセス時間 

25 ms 

20 ms 

標準価格 

98,000円 

138,000円 

158,000円 

198.000円 


«表示の価格には消*税は含まれていません。 

































購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1—19— 3いさみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
籲御注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 

參新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合=丨部につきし200円（消費税込）です。 

♦定期購読版と内容が一部異なる場合があります 3 ご了承下さい。 

籲お問い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (月〜金午前 II 時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 



綱の総やん 


怍.1岡对祭 



中村ちやぶに 
(熊本県) 


何事においても 「体験す る」っ 
てのは素ん啃らしいことで、出張 
で上京した時に要町の某編- Ife 部に 
捕まつ て、 もとい、お世話になつ 
てしまつた僕でした。振替用紙と 
一緒に「これからもょ ろしく」 と 
いわれた僕は都合のいいことにそ 
•のとき 給料日だったので(以ド略〇 
以前からゥサンくさかった半べ 
—ジ広告が日増しに拡大していき、 
ついには九1ぺ—ジを占領す るょ 
うになつてし まう のを M 守つてい 
た僕は、今は立派に こうや -〇て推 
槪文を書けるまでになりました。 
これもひとぇに編 ifeM のおかげで 
す(支離滅裂)。 



目の前に来たそれが 

にチヤンスなのか 

感違いなのか . 

一瞬に見極めて 

手をのばさなければ 

——あつという間に 

流れ去つてしまう 




電源オンで 
すぐ ^ ^^ 

マウスひとつで 

楽々操作 
楽しいゲームに 
便利なツール 
なんて 


なんか怪しいけど 
面白いかも 
しれないよなあ 




毎月 oh ! x の 
うしろの方で 
言つてられるけど 


まぁいいや 
バイト代が入ったら 
買おう受験が 
終わったら購読を 
申し込もう 


なんて 
考えてると 


いつなくなつ 
ちや、つかわから 
ないのよさつきの 
納豆巻のように 




注文なら 

^111口って 

下さいよ， 
お客さん 
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7 イピツト電子株式会社 


シャ ー: wr ノコン全機種取扱 




〇!27150 


S UN-10 新発売 

A4 ファイルサイズワークステ シヨン 


定価 

(円） 

特価 

(円） 

型番 

……2.500 

2.000 

CZ -8 BGR 2 

……4,800 

3,900 

CZ -8 BK 2 

……2,500 

2,000 

CZ -8 BM 2 


1.700 

CZ -8 B 01 


1.700 

CZ -8 BS 1 

…•-36,600 

特価 

CZ -8 BV 2 

……3,500 

2.800 

CZ -8 EB 3 

…19.800 

16.800 

CZ -8 LM 1 

…•-24.800 

21.800 

CZ -8 LM 2 

…19.800 

17,800 

CZ -8 NJ 1 

……4,500 

3.600 

CZ -8 NJ 2 

…"17.800 

13.800 

CZ -8 NS 1 

…"17.800 

15.800 

CZ -8 NT 1 

……9,800 

8,800 

CZ -8 PC 5 

…"49.000 

44,800 

CZ -8 PK 10 

……9.800 

8.800 

CZ -8 PK 7 

…35,000 

4.200 

CZ -8 TM 1 

…19.800 

17,800 

CZ -8 TM 2 

…39.800 

34.800 

CZ -8 WB 51 

…32.000 

16.000 

HXD 040 

…69.800 

59.800 

HXD 140 

…"45.000 

30,000 

IO -735 X 

…•-50,000 

3.800 

IP -1251 

……9,800 

8.800 

IP -1253 

…18.000 

3.000 

IP -1254 

…•-35,000 

6.000 

JX -100 S 

…32,000 

7.000 

LED 看板 

…18.000 

6,000 

MZ -1 D 10 

…•-16,000 

11.000 

MZ -1 D 17 

32.000 

16.000 

MZ -1 D 27 

••…45.000 

30,000 

MZ -1 E 01 

—_• 12.800 

11.800 

MZ -1 E 04 

••…74.800 

特価 

MZ -1 E 08 

…89.800 

特価 

MZ -1 E 11 

-…98.800 

64,800 

MZ -1 E 14 

…980.000 800,000 

MZ -1 E 18 

.…40.000 

36.000 

MZ -1 E 21 

….40,000 

36.000 

MZ -1 E 22 

…13.800 

11.700 

MZ -1 E 29 

…13,800 

11,700 

MZ -1 E 32 

……9.800 

8,500 

MZ -1 E 33 

…14.800 

12,500 

MZ -1 E 44 

…"18.800 

16,000 

MZ -1 E 45 

…"79.800 

6,000 

MZ -1 M 01 

…59,800 

6.000 

MZ -1 M 03 


5.000 

MZ -1 M 09 

…258.000 

60.000 

MZ -1 M 10 

…119.800 

80.000 

MZ -1 M 12 

…•-79.800 

67,800 

MZ -1 P 06 

28,000 

19.500 

MZ -1 P 10 A 

79,800 

63.800 

MZ -1 P 22 

…138,000 

110.400 

MZ -1 P 27 

…"49.800 

42.300 

MZ -1 P 29 

……59.800 

50,000 

MZ -1 R 01 

……26.800 

23.800 

MZ -1 R 06 

……29.800 

25.300 

MZ -1 R 09 

……79.800 

63,800 

MZ -1 R 10 

……29.800 

23,800 

MZ -1 R 11 

……39.800 

33.800 

MZ -1 R 12 

……21.000 

16,000 

MZ -1 R 14 

198.000 

158.000 

MZ -1 R 16 

……44.800 

36,000 

MZ -1 R 21 

……33.100 

26.500 

MZ -1 R 24 

……69,800 

16.800 

MZ -1 R 26 代 

•… 118.000 

39,800 

MZ -1 R 32 

……59.800 

6,000 

MZ -1 R 35 

……99.800 

35,000 

MZ -1 R 36 

……14.800 

11.500 

MZ -1 R 37 


定価 

(円） 

特価 

(円） 

…12,000 

5.000 

•••19,800 

8.500 

…12.000 

8.500 


7.200 

•278.000 

85.000 

•••21,800 

13.000 

•98.000 

19,800 


5,000 

…25.000 

20,000 


5.000 

…50,000 

30,000 

…68.000 

20.000 

…69.800 

28.000 

…30.000 

8.000 

•288.000 

35,000 

388.000 

55.000 


3,500 

……450 

400 

•••15.000 

7.500 

…60.000 

35.000 

… .3. 100 

2.700 

…58.000 

39,800 

…50,000 

37,500 

•■•10.000 

6.000 

…39.800 

15.000 


48.000 

••••6.000 

5.000 

…10.000 

5.000 

…20.000 

7.000 

…20.000 

8.000 

…20.000 

8.000 

398.000 298.000 

…45.000 

18.000 

…18,000 

8.000 

…39.000 

10.000 

•••15.000 

13,500 

…25.000 

22.500 

…48,000 

特価 


12.000 

…20,000 

17.000 

…11.000 

9.800 

…24,800 

19.600 

…24.800 

19.600 

…29.800 

19.800 

■■•36,800 

32.800 

…69.800 

49.800 

…22.000 

17,800 

…28,800 

19.800 

•28.800 

19.500 

…32.000 

特価 

•••25.000 

20,000 

3) 10.800 

9.800 

…45.000 

30.000 

100.000 

65.000 

…32,800 

26.200 

…75,000 

52.500 

…32,800 

25.000 

••5.000 

4,000 

… .3. 500 

2.800 

…89.000 

69.800 

•398,000 298.000 

•300.000 240.000 

…98.000 

78,000 

…30,000 

8.000 

…34.800 

29.000 

…19,800 

16.800 

…20.000 

17,500 

…20.000 

17.500 


型番 


品 名 


CD <7 定価特価 

00 U (円） (円）. 

グラフィックポード XI . 14,800 3.000 

XI 漢字 ROM . 19.80016,800 

RS -232 C マウスポード . 19.80016.800 

フロッピーディスク I/F . 14.800 8,000 

X 1 FM 啬源ポード . 23.80019.500 

カラーイメージボード . 39,800 32.000 

XI 拡張 I / O ボックス . 33.800 28,000 

RS -232 C ケーブル . 7.200 6,000 

RS -232 C クロスケープル . 7.200 6.000 

ジョイカード . 1.7001,360 

インテリジェントコントローラ . 23.80018,500 

カラーイメージスキャナ . 188.000149.000 

トラックボール . 13.80011.500 

48ドット熱転写漢字プリンタ . 96.800 特価 

24ドット136桁漢字プリンタ . 99.800 特価 

24ドット80桁漢字プリンタ . 122.000 59.800 

モデムユニット 300 bps ( XI ソフト付属） . 29.800 5.000 

モデムユニット 300/1200 bps ( Xl ソフト付属) . 49.800 39.800 

XI 夕ーポ disk BASIC . 9.800 4.000 

ITEM 40 MBHD ( SACI 外付型) . 118.000 65,000 

ITEM 40 MBHD ( SACI 内蔵型) . 98,000 69,000 

カラーイメージジェットプリンタ . 248.000180.000 

MZ - 2800デスク UP . 88,00010.000 

MZ - 2800クリッパー . 77.00010.000 

MZ - 2800プラン UP . 66.00010,000 

ハンディカラースキャナ . 89,800 特価 

15 cm * 15 cm *8 文字3色 . 950.000 特価 

12•モノクロディスプレイ . 41.800 25.000 

15 'CRT for MZ -5500/6500 . 124,000 59,800 

MZ -25/28 用デジタル/アナ a グディスプ WTV . 99,800 69.800 

MZ - 3500用 RS -232 C ボード . 28.00013.000 

MZ - 2000用プリンタ I/F . 10.000 6,000 

MZ - 2000 /2200/80 B 用プリンタ I/F . 9,000 8.000 

MZ - 6500用 SFD I/F . 38.000 25.000 

MZ -1500 用クイ 0 ディスク I/F . 9.800 3.000 

MZ - 2000用クイ W ディスク I/F . 9,800 3.000 

MZ - 5500用 GP I/F . 36.00012,000 

MZ - 5500用 GP 旧 I/F . 72.800 25.000 

RS -232 C I/F 300 BT . ……17.800 9,800 

MZ - 2500用パラレル I/F . 30.000 27.000 

MZ - 6500用パラレル I/F . 34,800 28.000 

MZ - 6500用 S-RN I / F ……: . 50.00015.000 

MZ - 6500用 RS -232 C I/F . 50.00015,000 

MZ - 2000/2200用 16 Bit ボード . 78.000 8,000 

MZ - 5500用数値演算プロセッサ . J 9.000 38.500 

MZ - 6500用 8082-2 演算プロセッサ . 82.000 30.000 

MZ - 2500パレットボード . 14.50010.000 

MZ -2861/6500/8087 演算プロセッサ . 90.000 45.000 

ドットプリンタ . 234.000 45.000 

24ドット80桁漢字プリンター' . 245.000 79,000 

熱転写漢字プリンター . 59.80019.800 

漢字水平プリンター . 268.000 98,000 

136桁水平漢字プリンター . 168.000134.400 

MZ - 2000 /2200 G ポード . 39.80010.000 

MZ - 5500用増設 RAM . 45.000 8.000 

MZ - 5500 VRAM . 35.00015.000 

MZ - 5500漢字 ROM 付 . 30.000 9,800 

MZ - 5500用増設 256 KBRAM . 80.000 35.000 

MZ -80 B / 2000/1500/700用 RAM . 35.000 8,000 

MZ - 5500用辞鲁 ROM . 40.000 22,000 

MZ - 5500用増投 128 KBRAM . 30,000 8.000 

漢字 ROM MZ - IP 10 第二水準 ROM . 38.00013.000 

MZ -1500 用辞書 ROM . 22.000 6,000 

MZ - 2500用増設 RAM . 10,000 

MZ - 6500用 RAM . 80.000 40.000 

MZ -2861 用 1 MB 增股 RAM . 55,00019,000 

MZ -2861 用 1 MB 増設 RAM . 45,00015,000 

MZ - 2500 64 OK RAM ファイル . 34.800 37,000 


型番 


品 名 


AC -02 PC -9801 用キ-ポード延長ケ-プル (1.5 m ) • • 

AC -06 アナログディスプレイ延長ケ-ブル 15 P (1.5 m ) •.… 

AC -10 X 68000 用ボ-ド廷針-ブル (1.5 m ) ••• 

AN -1506 15ピン6ピンディスプレイ変換ケープル… 

AN -1508 15ピン8ピンディスプレイ変換ケープル… 

AN - S 100 アンプ付 スピーカー . 

AN - X 68 キーボードシリコ >*ノ\-( EXPERT ) •…- 

BF -68 PRO ディスプレイフィルター . 

CE -120 P ボケコンプリンタ . 

CE -123 P ボケコンプリンタ . 

CE -124 カセットインターフェイス . 

CE -126 P ボケコンプリンタ ... 

CE -130 T RS -232 C コンバータ . 

CE -135 T PC - E 500/550 用 RS -422 C コンパ -^ Mac 用)"… 

CE -140 F ポケットディスクドライブ . 

CE -140 T PC - E 500/550 用 RS -232 C コンパ - ^(PC 用)…… 

CE -159 8 KB プログラムモジュール . 

CE -1600 E パラレルポケットディスク I/F . 

CE -1600 F ポケットディスクドライプ. . 

CE -1600 M 32 KB プログラムモジュール . 

CE -1600 P 4色カラープロッタプリンタ . 

CE -1601 M 64 KB プログラムモジュール . 

CE -161 16 KB プログラムモジュール . 

CE -1650 F ポケットディスク （10 枚組） . 

CE -201 M 8 KB 増設 RAM . 

CE -202 M 16 KB 増設 RAM . 

CE -203 M 32 KB 増設 RAM . 

CE -212 M 8 KB 増設 RAM . 

CE -2 H 16 M 16 KB 増設 RAM . 

CE -2 H 32 M 32 KB 増設 RAM . 

CE -2 H 64 M 64 KB 増設 RAM . 

CE - T 800 PC - E 200 用 RS -232 C コンバータ… ■ 

CU - B 4 FD アナ□ダカラ-ディスプレイ 0.31 ドットピッチ… • 

CU -14 KD アナログカラ-ディスプレイ 0.28 ドットピッチ… ■ 

CU -14 TV デ％ル/アナ□グディスプレィ TV (0.31) …… 

CU - SX 1 ノぐノコン用プロジェクタ-竹-ブル 15 P (3 m ) …… 

CW -100 1 C 力ードリーダー . 

CW -100 D 開発マニアル . 

CZ -115 LF X 1 FORTRAM (首語) . 

CZ -116 LF X 1 C (言語） . 

CZ -128 SF X 1 CP / M (0 S ). 

CZ -130 SF Xlturbo 漢字 CP / M ( OS ). 

CZ -141 SF Xlturbo NEW BASIC . 

CZ -300 F 3 •フロッピーディスクドライプ . 

CZ -31 F 300 F 用増股ドライブ . 

CZ -3 CP/M 3インチ XI CPM . 

CZ -501 H XI 增設用ハードディスクュニット•… 

CZ -612 DGY 15•カラーディスプレイ TV . 

CZ -6 BC 1 X 68000 FAX ポード . 

CZ -6 BE 1 B 1 MB 増設 RAM ポード . 

CZ -6 BE 2 2 MB 増設 RAM ポード . 

CZ -6 BE 4 4 MB 増設 RAM ボード . 

CZ -6 BF 1 RS -232 C 増設ポード . …… 

CZ -6 BG 1 X 68000 GP 旧ポード . 

CZ -6 BM 1 MIDI ボード . 

CZ -6 BN 1 スキャナポード . 

CZ -6 BP 1 数値演算ポード . 

CZ -6 BS 1 SCSI ボード . 

CZ -6 BU 1 ュニバーサル I/O ポード . 

CZ -6 BV 1 ビデオポード . 

CZ -6 PV 1 ビデオプリンタ . 

， CZ -6 SD 1 システムラック . 

CZ -6 TU RGB システムチューナー . 

CZ -820 C X 1 G MODEL 10. 

CZ -822 C X 1 G MODEL 30. 

CZ -82 F CZ -802 C 用增設ドライブ . 

CZ -830 C XI twin . 

CZ -8 BF 1 フロッピーディスク I/F . 


MZ -1 S 13 MZ -1 D 17 用チルトスタンド . 

MZ -1 T 02 MZ - 2200 用テープレコーダ —— 

MZ -1 T 03 MZ - 5500 用テープレコーダ —— 

MZ -1 U 09 代 MZ - 2500用拡張ポード . 

MZ -1 V 01 パソコンプリンタ•コピー • ファクス 

MZ -1 X 22 MZ 用モデムユニット . 

MZ -1 X 30 MZ 用1200/300モデムホン…… 

MZ -2 Z 012 MZ - 5500付厲ソフト . 

MZ -2 Z 013 MZ -5500 MS-DOS . 

MZ -2 Z 016 MZ - 5500付厲ソフト . 

MZ -2 Z 023 MZ -5500 GW BASIC . 

MZ -2 Z 029 MZ - 6500 TOD AY . 

MZ -2 Z 065 MZ - 6500窨院日本語ワープロ •• 

MZ -4 Z 001 MZ -5500 旧 M 変換 . 

MZ -5511 パソコン本体 . 

MZ -5521 パソコン本体 . 

MZ -5 Z 013 MZ -1500 グ f ックディスク通信ソフト • • 

MZ -6 F 03 クイックディスク . 

MZ -6 P 06 MZ - IP 06 用トラクタフィーダ…… 

MZ -6 P 18 MZ - IP 18/28 用カットシートフィーダ . 60.000 

MZ -6 P 20 MZ - IP 22/17 用 a — ルホルダー 

MZ -6 P 27 MZ - IP 27 用カットシートフィーダ- 

MZ -6 P 29 MZ - IP 29 用カットシートフィーダ- 

MZ -6 Z 22 MZ - 6500用 CP/M 86 BASIC . 10.000 

MZ -6 Z 25 MZ -50 ストリ-マユ-ティリティ Z プロセッサ ■. 

MZ -80 P 4 B 136桁ドットプリンタ . 

MZ -80 T 20 A MZ -80 用マシン語 . 

MZ -80 T 40 A MZ -80 用 PASCAL (首語） . 

MZ -80 T 70 A MZ -80 用 FDOS ( OS ). 

MZ -80 TU MZ -80 用システムプログラム…… 

MZ -80 TUB MZ -80 用バックアップツール…… 

MZ -8376 A AX ノートパソコン 286 N . 

MZ -8 B 104 MZ - 2000/2200用 GP 旧 I/F …… 

MZ -8 BC 01 MZ - 2000/2200用 GPIB ケープル 

MZ -8 BGK MZ -80 用 BGRAM 2. 

PA -7 C 18 BASIC 1 C 力ード 32 KB . 

PA -7 C 19 BASIC 1 C カード 64 KB . 

PA - 9500 電子手裉 . 

PA -9 C 90 DB-Z RAM カード 64 KB . 

PA -9 C 91 DB-Z RAM 力ード128 . 

PC -1248 DB ポケコン 10 KB RAM . 

PC - 1262 ボケコン 10.4 KB RAM . 

PC -1280 ポケコン 8.4 KB RAM . 

PC -1360 ボケコン 8 KB RAM (カナ対応）… 

PC -1360 K ボケコン 8 KB RAM (漢字対応）… 

PC -1600 K ボケコン 16 KB RAM . 69.800 

PC - E 200 ポケコン 32 KB RAM . 22.000 

PC - E 500 ボケコン 32 KB RAM . 

PC - E 500 BL ボケコン 32 KB RAM . 

PC - E 550 ボケコン 64 KB RAM . 32.000 

SII -6 BE 1-1 M I / O データー CZ -500 C 増段 RAM . 25.000 

TP -18 カセット データーレコーダー （ポ 

UE -1 E 02 AX 1 C カードインターフェイス . 

UE -1 R 13 AX 1 M 増設 RAM ポード . 100,000 

UE -1 R 07 AX 辞書 ROM ポード . 

UE -1 R 09 AX 1 M 増設 RAM ポード . 

UE -1 R 03 AX 辞 ItROM ポード . 

UE -1 U 01 AX スロットボックス . 

UN - X 68 キーポードシリコンカバー ( PRO ) 

UX -5 ホームコピーファクス . 

XC -100 P イメージプ I ゼナ■夕 一 R ケープル 15 P (3 m ). 398,000 

XC -10 SC 1 24 K TO 15 K スキャンコンハ•一夕…… 

IP -1246 B パソコンファクス98 . 

IP - 1243 パソコンファクス25 . 

XI - 将軍 XI ワープロ 5'2 HD .2 D . 

X 卜待 46 B XI ワープロ 5:2 D 2 D . 

MACRO -80 XI マクロアッセンブラ 5〃2 D . 

MACRO-80 MM-7/77/8801/8001 マクロ ア rb ンプラ 5 ， D. 


※富士通、 NEC、 シャープ周辺機器(拡張機器全機種、プリンター他）も常時取り扱っております。 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

042 B -45-300 U 本店） 

FAX .0426-44-6002 

參営業時間/10:00~19:00籲電括受付/20:00迄可•定休日/水曜日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


アイビツト電子株式会社〒脱東京都八王子市北野町 560-5 


(全商品新品完全保証付〉 



シャーフ、カシオボケコン全機種取扱い。カタログ、価格表ご謂求には、72円切手 
を添えてお願い致します。 


:.記の広告商品はすべて店頭販売も 


gagm jbmh , 

圈漏 

北海逬から沖縄まで 

窗士銀行八王子支店 


い fr わせドさい， 


★送料はごげ.欠の際にお問いれわせ 
■1 P ★揭紱の商品は、すべて新, V ,、保拙が f_l •きで尤 

★揭败の1衔品は充分⑴愈してありますが、こ*法文の陬 
は，介のの h . 祝命峦衍または、餅む拟込で 
お中し込みド利 v 令商品,クレジツトでも扱つ.ており夫す„ 
★お中し込みの際は必ず',褓り-を切 UC してド5ぃ„ 
★商/" 1 ,、ん•■切れの節はご矜拟卜さい.. 


(普）1752505 


►本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。•この広告の商品にはすべて送料•消費税は含まれておりません。 














































































































































































































































X68000 Pro SHOP 


Ba 


SIC HOUSE 

TEL0286-22-981 1/FAX0286-25-397 


I'^SALE 


X68OOOXVI/SUPER/PROII - PROSHOP ならではのサポート & 価格をお届けします。 


XVKHD 100) SUPER ( HDIOO ) 


きな ゲー 

X68000 ロゴバッチ 
X68000 デ f スクラベル 
2HDdisk1 箱 

フ 1 レゼント/ 

» ソフトプレゼントは定価 ¥10,000 以下の物とさせていただきます 0 



買替組へ〗 00MHDD 内蔵 XVI B.H. オリジナル伽 MHDD 内蔵 


定価 ¥518,000 3l?qoq nnn 

Basic House 特価 " jE ~ 


12回 

24回 

36回 

48回 

回 

. 24回 

36回 

48回 

¥36,200 

¥19,200 

¥13,300 

¥10,500 

¥24,200 

¥12,800 

¥8,900 

¥7,000 


¥ 269,000 


X 咖 OOPROI 

CZ ■ 的 6 口 

早い者勝ち// 

198,000 



12回 

24回 

36回 

48回 

¥17,600 

¥9,300 

¥6,500 

¥5,100 


XVISCZ - B 14 D 


0.31 ピッチ、3モードスキャン CRT/TVset 


定価 ¥503,000 
Basic House 特価 


¥ 418,000 


12回 

24回 

36回 

48回 

12回 

24回 

36回 

48回 

¥36,200 

¥19,200 

¥13,300 

¥10,500 

¥24,200 

¥12,800 

¥8,900 

¥6,200 


SUPERSCZ -606 D 


0,31ピッチ、2モードスキャン CRT/TVset 


►fs 二価 ¥ 298,000 


XVI ( HD 100) SCZ -614 D I SUPER ( HD 100) SCZ -606 D 


B . K オリジナル伽 MHDD 内蔵 XVI 


^ 二価 ¥ 498,000 


12回 


¥45,000 


24回 


¥23,900 


36回 


¥16,500 


48回 


¥13,000 


日. H .オリジナル 100MHD □内蔵 


定価 ¥577,800 3L2TOOP fkfhfi 

Basic House 特価 jl 


1 2回 


¥29,500 


24 回 


¥15,700 


36回 


¥10,800 


48回 


¥8,500 


jjyMtgfidii ： 

KGB - X 68 PRKII シリーズ 
ご購入後のメモリの増設が可能です。 


ブロセツサ ポー ド 


4M 実 _/ コブ:!別売り 
2M 実 S / コブロ付属 

Hill 


4M 実 
6M 実 
8M 実 


PRKD-02 

PRKD-04 

PRKD-06 

PRKD-08 

PRKD-12 

PRKD-14 

PRKD-16 

PRKD-18 


¥ 55,000 
¥ 90,000 
¥125,000 
¥160,000 
¥ 85,000 
¥120,000 
¥155,000 
¥190,000 


Basic House オリジナルハ-ドウエア) 


PRKII の新発売に伴い、 
旧型 PRK を大特価販売 
いたします。 

在庫分のみですので品 
切れの際にはご容赦くだ 

TEL CALL!! 


FHD -200 


計側技研-オリジナル 
SCSI ハードデ^スク 
X68000/Mac 対応 


定価 ¥298,000 
Basic House 与 


特価 

¥ 203,000 


Infinity40turbol A4 フルカラ-スキャナ 


PLI 社リムーバフ、〉レ 42 MB 
SCSI ハードデ^スク 
X68000/Mac 対応 / メディア 2 枚サ-ビス 

Basic House 特価 ¥ 148,000 

メディア 2 枚 &SCSI インターフェースセット 

Basic House 特価 ¥ 170.000 


2台限り！ 

SHARP JX-220 
(CZ-8NS1 コンパチ） 

定価 ¥148,000 
Basic House 特価 

¥95,000 

* パラレルインターフェースは付属しません。 


PRINTER I ビデオボード S ケース I マウス大特価 


SHARP CZ-8PC5 

定価 V96,800 voo 
Basic House 特価 TO^, UUU 

EPSON AP-1000 

定価 v 97,800 \roi nnn 
Basic House 特価 X Ol 9 UUU 
» プリンタお買い上げの方にもむなくカラー 
インクリボン & 熱転写用紙をプレゼント。 


CZ -6 BVI & Basic House 製 ケース 
( KGB - BVBX ) の特別セット 


定価合計 ¥30,800 
Basic House 特価 


¥25,600 


CZ-8NM3 

Basic House 特価 
CZ-8MN2A 

Basic House 特価 
CZ-8NT1 

Basic House 特 liS 


¥ 7,800 

¥ 5,400 

¥11000 


ローランド MIDI 音源 BF-B8PRO I MODEM 


CM-32L ¥ 69,000 
CM-64 ¥129,000 


CM-300(NEW)¥ 58,000 


CM-500(NEW)¥115,000 


CZ シリー ズ用 CRT フイルタ 

定価 ¥19, 800 
Basic House 特価 

¥ 16,200 

»CRT とセットなら、さらにお安く致し 
ます 0 


omron MD-24FB5V 

NEC COMSTARZ C し UB24/5 


定価 ¥39,800 
Basic House 特価 


¥ 32,800 



IOr A.DOUUU 

12 bit , 8/16 ch 离速 A/D コンバータ 

( Xbasic , XC , アセンブラ用ライブラリ付属） 

¥128,0001 

12 bit 4-16 ch 高速 D/A コンバータ 

( Xbasic , XC , アセンブラ用ライブラリ付厲） 

発売予定 

16 bit 絶緣型、 パラレルインターフェース 

( Xbasic , XC , アセンブラ用ライブラリ付属） 

¥ 68,0001 

64180 CPU アドオンボード ( Mach 180) 

(専用インターフェース. CP / M 80 エミュレータ付厲） 

ハンデ < プリンタ (Handy Print Jack ) 

¥ 98,000 
¥ 24,800 

ユニバーサルポード 

¥ 6,800 

ビデオボードケース 

( CZ - 6 BV 1 を外付けにします。） 

¥ 9,8001 


ior a 丄 /lurioo 

12 bit 16 ch 、 高速 A/D コンバータ 

¥118,000 

12 bit 4 ch 、* 速 D/A コンバータ 

¥ 98,000 

16 bit 絶緣型 バラレルインターフエース 

¥ 42,000 

GPIB インター フエー ス 
巩用 8 bitA / D &24 bit ( TTL ) パラレル I/O 

¥ 58,000 
¥ 19,800 

ハードィス クイン ターフエース（ turbo 奪用） 

¥ 16,000 

(Basic House オリジナルソフトウェア ) 

BASIC 拡强 M 数 パッケージ 

(Xbasic の外部関数集） 

¥ 9,800 

C 首路 ラィブラリ 

(拡强間数パッケージの Bas ToC 用ライブラリ） 

¥ 6,800 

BASIC 拡張関数 パッケージ 

C 言瓶ライブラリ付 

¥ 14,8001 

ディスクキャッシャー 

(SASI HDD と FDD のアクセスを高速化出来ます〇) 

¥ 6,800 


CP / M 68 K エミュレータ 

( Human 68 K 上で CP / M 68 K ® コマンドを*行で#ます。） 


¥ 19,800 


低金利クレジット•通信販売料全国一律¥1,000*畏期クレジット可能 ※表示価格に消費税は含まれておりません。 

株式会社計測技研/マイコンショップ BASIC HOUSE 〒321栃木県宇都宮市竹林町 503-1 
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エクシヴ Y 


16Mhz の、 MC 68000搭載 


体感速度 


約2倍.グ 


CZeMTOll-.；^ 


s 應羅 


i ) ♦参％！^國顧分！ 
:錄き 3 : 


標準価格合計¥400,100 

⑱ ¥228,000 



標準価格 Wf 


㊃ ¥268,000 


sx 繼 i 


麵 

咬9多 1 §) ン4•函!迎紫梦夠= ; 


⑱ ¥328,000 


10データ機器製純正互換増股 RAM ボード 
PI 06 BE 1 A (1 MB 内部 增設 RAM ポード） 蛉 ¥17,800 

PI 06 BE 2-2 M (2 MB 增設 RAM ポード） 岭 ¥35,800 

PI 06 BE 4-4 M (4 MB 增設 RAM ポード） 岭 ¥61,800 

SH -6 BE 1-1 M ( CZ 600 C 専用 1 MB 增設 RAM ボード） 岭 ¥28,000 

SH -6 BG 1 ( GP 旧 I / F ボード） 畛 ¥44,800 

SH -6 BF 1 ( RS 232 G 2チャンネル 增設 I / F ボード） 岭 ¥37,400 

SH -6 BN 1 (イメージスキャナー 用 パラレル I/F ポード）岭 ¥22,400 

SH -6 BU 1 (ユニバーサル I / O ポード） 岭 ¥29,800 


HAL 研究所 ファインスキヤナー 256 
X 68000 辱用八ンディイメージスキヤナー 
グレイスケール (256 階調)対応 
読み取り幅105翻解像度100/200 dpi 

標準価格¥39,800 

¥3t?600 


SHARP 純正拡强 インターフェースボード 
CZ -6 BE 1 ( CZ 600 C 専用 1 MB 增設 RAM ポード） 

CZ -6 BE 1 B (1 MB 内部增設 RAM ポード） 

CZ -6 BP 1 (数値演算プロセッサーポード） 

CZ -6 BS 1 ( SCSII/F ポード〉 

CZ -6 BF 1 ( RS 232 C 抒ャンネル増設 I/F ボード） 

CZ -6 BM 1 (MIDI I/F ポード） 

CZ -6 EB 1 (拡强 I/O ボックス〉 

CZ -6 BV 1 (ビデオボード） 

CZ -6 BN 1 (GPIB I/F ポード） 

XVI シリーズ 専用 タイブ 

CZ -6 BE 2 A (XVI 専用 内蔵 2 M 8 場 SRAM ポード） ¥59.800 

CZ -6 BE 2 B ( CZ 6 BE 2 A 增没用 2 MBRAM ) ¥54.800 

CZ -6 BP 2 (XVI 専用 内蔵数储 演算 プロセッサー） ¥45.800 


岭 ¥28,000 

岭 ¥22,400 
岭 ¥63,800 
岭 ¥23,800 
蛉 ¥39,800 
4 ¥22,400 
4 ¥69,800 

岭 ¥16,800 

蛉 ¥23,800 

峙 ¥47,800 
岭 ¥43,800 
岭 ¥35,800 



Print Shop tfer.2.0 

CZ -265 HS 
標準価格 ¥19.800 

¥ 17,800 



CZ -225 BS 
棵準価格¥32,000 


'ress( 

CZ -266 BS 

海予約受付中 / 


X 6 BOOO 用八ードディスク 
80 MB SASI / SCSI 両対応 

TX-80 定価 ¥彳〇8,〇〇〇 


TX-130 定価¥138.000 



刚 MB SCSI 方式 
TX-180 定価¥185.000 



ROLAND 

MIDI 音源モジュール 

SC.55 「懈枓ンバス」 

MIDI 楽器の新しい規格 f GS 音源」 
16パート、リズム音源内蔵と 
一台で本格的なアンサンプルが珥能 
MT 38、 CM 32 L 上位コンパチ機1です 


ROLAND SC-55 

¥69.000 

システムサコム SX 68 M - _ _ _ _ 

¥13.80。 74,000 


樺準価格合計¥88,800 


ROLAND CM -32 L ¥69.000 

LA シンセ8/、•ートリズム音甬1パート 
9バート同時発音可能 
システムサコム SX -68 M ¥19.800 
樣準偭格 合計 V 88.800 

¥ 74,000 

RO し ANDCM >64 ¥129.000 

LA シンセ8/、•ートリズム音源1パート 
PCM 音； S 6 A ‘ート丨5/<_卜闻時癸音可能 
システムサ3ム SX 68 M ¥19.800 
樺 準価格合計 VI 48.800 

¥ 125,000 


札幌店 01 HIO - 昍12大須店 棚-1咖 
仙台店 0 J 5-2 B 8-5541 京都店 075-344-0347 
東京店 (0-3255-9186 大阪店 06-635-4233 
横 浜店 ( M 5-314- B 634 大阪日本橋店 06-646-3169 
浜松店 053-458-3755 岡山店 0862-21-4133 


札幌から福岡まで全国をつなぐ 

X68000 PR0SH0P 


マルチウインドウシステム 
疑似マルチタスク処理 
本格的な GUI 環境を実現ずる 
r SX WINDOW Ver l .lj 
SCSI I/F 標準装備 
本体内蔵拡張メモリース a ット採用 
最大 8 MB メモリー内蔵可能⑽ B まで M 可) 

エクシヴィ快走.グ 

直接ご来店頂けない場合は、通信 
販売もご利用頂けます。 

お近くの 「Q A システムプラザ j 迄、 
お驪話にてお申し込みください。 


電話をお待ちしております。 

お近くの 「 OA システムプラザ」へ 
多数取り扱っておりますガ 
その他各種周辺機器、中古品等 


※実装方法など各支店の 「PRO STAFF 」 までお気軽にご相談ください•グ ㊣ ディスプレイ変更時^¥35；〇〇〇 


銀行振込 

各店舗に御予約、ご注文いただきましたら、 

最寄の銀行から甾社指定銀行口座へ爾信扱 j 
にてお提リ込み下さい。手数料はお客様負徂 
になります0 

代金引き替え配送 

お爾話で商品の注文が出采ます。お客様宅へ 
配遠時、商品と引き替えにお代金をお支払い 
i いただきます I 商品代金の他に手数料がかか 
ります。 

クレジット 

お電話にてお申込みいただきましたら折り返 
し弊社より専用申込用紙をお送りいたします,; 
必要事項記入の上ご返送下さい。 

いずれも商品在庫をご確認の上お申し込み〈ださい， 

洛表示価格には消费税は含まれておりません. 
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CZ-B4H 

TX-80 

TX-130 


¥ 90,000 
¥ 79.000 
¥ 99,800 


★ インターフェイス各種 ★ 


CZ-BBS1 

¥ 

22.400 

CZ-6BM1 

¥ 

20,100 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-6BF1 

¥ 


CZ-6BG1 

¥! 


CZ-6BU1 

¥ 


CZ-6BC1 

¥ 


CZ-6BL1 

¥ 


CZ-6BL2 

¥| 


CZ-BBP2 

¥| 


★周辺機器各種 ★ 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,900 

CZ-8NJ1 

¥ 

1，300 

CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

CZ-8NT1 

¥ 

10,400 

CZ-8NM2A 

¥ 

5,100 

BF-B8PRO 

¥ 

13,800 

CZ-6TU-BK 

¥ 

23,000 

CZ-6VT1 

¥ 

48,500 

CZ-6SD1 

¥! 



★モデム各種 ★ 


MD24FB5V ¥ 28,900 
PV-M24 巳 5 ¥ 27,700 

PV-AE4B5 ¥ E 7,700 
コムスターズ 2424/5 ¥ 25,500 
コムスターズ 2424/4 ¥ 24.000 


21,000 


18.100 

33,800 

59.400 

44,900 

41,000 


90,400 

111,200 


67,300 


68,400 

91.100 

53.100 
64,000 
99,900 


CZ-6BE1B 
CZ-6BEE 
CZ-6BE4 
PIO-BBE1-A 
PIO-6BE2 
PIO-6BE4 
CZ - 阳 E2A 
CZ- 阳 E2 日 


CZ-8PG1 

CZ-8PG2 

CZ-8PK10 

CZ-8PC5 

IO-735X 

CZ-BPV1 


CZ-B07D 

CZ-614D 

CZ-606D 

CZ-B04D 

CU-21HD 


★その他 ★ 

CZ-6BP1 ¥ 

CZ-BEB1 ¥ 


★ RAM ボード ★ 


★ プリンタ • ケーブ^付 ★ 


CZ-B44C-TN ¥1 

CZ-634C-TN ¥f 

CZ-653C ¥ 192,400 

CZ-6E3C-TN ¥ 323,700 

CZ-604C-TN ¥ 226,200 

★ XB 800 ディスプレイ ★ 


CZ-249GS 

¥ 

22,400 

CZ-255GS 

¥ 

6.600 

CZ-256GS 

¥ 

6,600 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-260LS 

¥ 

7,400 

CZ-251BS 

¥ 

29,900 

CZ-243BS 

¥ 

14.900 

CZ-240BS 

¥ 

11,100 

CZ-278SS 

¥ 

7.400 

CZ-257CS 

¥ 

14.900 

CZ-E19SS 

¥ 

22,400 

CZ-E5EMS 

¥ 

21.600 

CZ-213MS 

¥ 

14,100 

CZ-247MS 

¥ 

21.600 

★ゲームソフト 各種 ★ 

シグナトリー 

¥ 

8,900 

パロディウスだ 

¥ 

7,350 

FOXYE 

¥ 

5,800 

まあじやん 2 

¥ 

5,800 

遥かなるオーガスタ 

¥ 

9,400 

フアランクス 

¥ 

5,800 

生中継 68 

¥ 

7,400 

サイレントメビウス 

¥ 

11，500 

A 列車で行こ 5DI 

¥ 

11,500 

シ厶シティー 

¥ 

7,350 

スコルピウス 

¥ 

5,800 



西川口駅 | 


1=tr 西□より _ , 

I 徒歩日分 A{Ij| 

m * 


㈱ デンキヤ 



月の超特価品 


ソヤープ 

X 68000 セツト 

XVI 

特価四汪7□□円ょり各種 
TEL0482-54-3400 

★ソフト各種 ★ 



お申し込みはお電話で _ ★振込先* 

TEL 04 日 2-54-3400 三普菱通銀 0 S= 
FAX 0482-54-3443 ㈱ デンキヤ 


24時間テレホンサービス 
Q 4 日2 - 54-3444 


¥¥¥¥¥¥¥¥ 


HL SL SI.SL SL 


✓fci xfc— /n xti /F 

/TF /IT /IT* /TT" /IT" 












































































□A 日特選 ~ X 68000シリーズセット ★本体.ディスプレイセットでお買い上げの方にはゲームソフト2本付 


I. 

格 I 
に 

I 


① X 68000 XVI 

CZ-634C-TN 
CZ-614D-TN 
MD-8HD 20 枚 
定価合計 ¥503,000 

特価 
¥ TEI_T さい//‘ 


■ •SX-WINDOW 搭載 II 


© X 68000 XVI-HD 

• CZ-644C-TN 

• CZ-614D-TN 

• MD-2HD 20 枚 _ 

定価合計 ¥653.000 

特価 

¥ TEI _ 下さい// 


★本体、モニターのみの方は、さらにお安くなります。 


籲 X 68000 XVI お買い上げの方にちれなく 
数値演算ブロセツサー ( MB 68881 RC 16) をプレゼントします// 


周辺機器 コーナー 


ブリンターセツトコーナー 


〕 C 


X68000 用 ソフトウェア •：□-*- 


• CZ -6 PVI (於ービデオカンター} 

定 ■¥ l 98 i )00. 

• CZ - BPC 5(48 •:ット熱6写カラープリンター> 

定《¥ 96^00 . ►安<て！{示できません。 

• CZ -8 PKID ⑵ピン1字ドットカンタ-.136衍> 

定僅 . ►特僅 V 70800 

• CZ -8 PGI 四ビン的-#?ドットカンタ- -0 OR ) 

定優 ¥130,000 . ►特備 y 91 M 0 

• CZ -8 f ? G 抑4ビンカラ-1字ドットカンター • 136衍> 

定 «¥160.000 . ►特僅 ¥”3>800 

• IO -735 XB «)5— 

定•糊朋 . 


22.200 


• CZ -6 BQ 

• CZ -6 BEIB 

參 CZ - 阳 EP 

• CZ -6 BE 4 
• CZ-fflFI 
• CZ -6 BGI 
• CZ -6 BMI 
• CZ 側 
• CZ-fiBR 
• CZ « 


IBM *8 RAM ^- K - 
IBMURRAM ポード… 
■增 SRAM ボ-ド- 
4 MB 1 紐 RAM ボード. 


酬 RS -22 C ボード… •(¥ 


拡張ボードその他 


••(¥ 35.00 0)^ 賴¥ 25 JOO • CZ-OMU 
•(¥麵►特胖獅 • CZ-BNT 
‘•(¥甩800>特価¥ 58,700 • CZ-m 
•(¥1調)►特似ぶ» • CZ *6 BCI 


赴800) ►特《』 

麵)►獅 


iV 36 M • CZ - BTf ^ 


7 W •ラ聲ル… 
メー 奴树. 

FA )0 K-K . 

卜 . 




( DXB 8000 PROII 

• CZ-653C-BK/GY 

• CZ-606D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 _ 

定価合計 ¥364.800 

特価 

④ X 68000 PROII-HD 

• CZ-6B3C-BK/GY 
•-CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 _ 

定価合計 ¥510.000 

安くて表示で吉ません。 


SX-WINDOW 搭載 II 



© X 68000 

SUPER-HD 

• CZ- 6230 TN ( チタン） 

• CZ-B14D-TN ( チタン ) 

• MD-2HD 20 枚 _ 

定価合計 ¥633.000 

特価 ¥338 yOQQ 


★どしどしお電話まってます>1! ^ 


増設 RAM ボード 


八ードディスク 


Ion PR068K 
Z-256BS 

•» 儀 7,000 


<_»ツール》 ■ C- コンパイラ PROfflKVi (ad)* TIbch 

定钃¥41800 C2-245IS 定 fl¥»_800 I 

tiM¥33.000 

<C^1>*C8Professional Pack 

定 «¥58.000 〈ワープロ〉* Multiword PHOMK 

. t9U¥40,500 定砸¥».000 CZ-8PSBS 

〈デー^ ベース〉* CARD PRO68KVer2.0 n%¥23S00 

9.800 C2-PS38S 

儀 V2K000 (957<v9)*Zs STAFF PR068K Verll 
(■*>*Music studio PR068K Ver2.0 (i^>7W 定«¥56加 0 

Stt¥? 8.600 CZ-86IMS .»^V38>500 

. m¥21,300 

{CQU-M* CANVAS PRQB8K (グラフィ •W》* C-TRACE 明 Ver.10 

定通 ¥?SiOO CZ-?«GS 定 ■¥».!»] 


n*¥69.000 


KGB-XB8PRKII-02(¥ 55.000) …… 

•……特備¥ 42 M 0 

■シャープ 

CZ-64H • 

PRKII-04(¥ 90000)…… 

…….甜 y 脚 


CZ-6BH - 

PRKII-06(¥I25JX)0) …… 

特優¥ am 

■ロジテック 

LHD-200 

PRKII-D8 (¥160.000) . 

…特 

■アイテム 

HXD-040 

PRKIHE(¥ 85i0}) …… 

…….耐 sm 


HXD-042 

PRKI1-I4 (¥120000) ……. 

….…搬 moo 

■アイテ，:/^ 

春 TX-80 

PRK1I-I6 (¥155.000) …•… 

…… 特通 ¥ WM 0 

価格 

• TX-130 

PRKU-1B (¥190000)……. 

….… 特 通¥1讎 

応談 

• TX-180 

MC-6888IRC (¥ 38iM0) . 

….…辦 2 m 

★SCSI ポード . 


特価 y 86,000 
特価 ¥// M » 
特 mmooo 
特価竽 B 8 M 0 
特価 ¥ 95 M 0 
•特価 
••特価 
•特価ザ? 

••特価¥ 22 M 0 


通信販売によるご購入方法（お電話でお申し込み下さい。） 


(¥ _►特《¥谓 

(¥ EflOOl ►特《¥ &7 W 

134,700 

(¥ 7180 0) ► 制 ^ 58,700 
(¥ 棚 ())►_¥ 36,701 


現金一括払い 


] 


クレジット 


MIDI ポード .(¥ 2&800 )►特価 ¥ 19J00 •CZ-BTUGY/BK RGB システムチューナ -•■(¥ 33JOO ) ►特価 ¥ 23,700 

ス抑 tM 为ルボード …(¥21800)► 糊 ^ 21,700 •BF-6BPR0 SttiCRTM^•(¥ 1 唧 )► 射げ 11100 
M 演 i^Dtr 州 ?- ド … (¥ 71800)► 糊 ¥ 58,700 •CZ-fiMOl 細気ティスクエ : 外 ……(¥450000)^ ^¥326,700 
nzA- サル I/O ボード … •(¥ 39.80 0) ► 特涵 y 29 湖 •CZ-fiBSI SCSI^C^- フ i - 对 - ド … (¥ 20000 冷特価 ¥ 21,700 

•CZ-EBI/BK 拡 81/0 於カス .(¥ 8&000)^ 特価 ¥ 63,700 *CZ-6Bli LAN / 卞 - ド .(¥2981)00)^ 麵 216M 

tCZ-6VTI/BK*7—-•(¥ 扭 8® ►特 ■¥ 50,700 


銀行振込：霣偁扱いにてお振込下さい。 两用のお申し込み用紙をお送り致しま 

手败料はお客様負担となります。すので、必要事項をご記入•捺印のう 
現金書留：住所、氏名.電話番号、商品名、使用機え、ご返送下さい。 

fl . メディア等をお■き添えのうえ、現 * 未成年者の方は、保護者のご承認を 
金霱留 IZT 当社までお送り下さい。 受けてからお申し込み下さい。 

★クレジットは1〜60回払いで月々5.000円よりご自由に設定できます。 


•第一勧業銀行御徒町支店 
(*)1376679 オーエーブレイン 
•朝日信用金庫本店 
(蕾)334833オーエープレ f ン 


©オーエーブレイン 


〒110東京都台東区台東 1-28-4 
TE し S FAX 568 B -3621 


■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もございます^まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲー厶セットもございます> 


SHARP 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー 募集/ 


勤務地大阪•東京•岡山 

( 男 • 女不問） 

■会社概要 
設 立 ■ 昭和 44 年 
資本金 ■ 1,500 万円 
従業負数 ■ 17 名 
平均年齢 ■ 26 歳 
■取業内容 

パーソナルコンピュータ .AX による自社ゾフトパッケー 
ジの閱発及びオーダーメ仆'販売サポート 
X68000 による幽像作成龙務 
資 格 ■ 萵卒以上 30 歳位迄の方 
«米経験者歓迎 

与 ■ 経験 • 能力等与嫌の上、当社规定により優 
遇いたしま 1 ；例 25 歳 ⑧ 176,00 0PJ 

※別途報獎金制度あり 

遇 ■ 昇給年 1 回 • 赏与年 2 回手当 / 業務•営業 
•皆勤交通赀全額支給 
勤務時間 _ 9:00 〜 18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度財形貯 
蒂制度社内旅行有 


給 


待 


提供するのは、 X 68000 の 

才能をひき出す仕事です。 


経験の有無を問わず、 X 68 的0大好吉人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します。 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい。 


株式会社ラインシステム 

本社〒553大阪市福島区鷥洲3丁目1 TEL 06-458-7313 担当菊田 

〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 担当鈴木 


休日休暇 ■ 隔週休2日制(完全遇休2日制も検討中) 

m _ 

有給•特別 • 期•年末年始休暇等 
応 募 ■ 電話連絡の上、股歴迸（写真貼付） 
を持参又は郵送して下さい。追って詳 
細を連絡いたしま1； 

※人社日相談に応じま1； 

效 応募の秘密敝守いたします> 

交 通 ■ 阪神、地下鉄野 m 駅下屯徒歩7分 
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あな 日00 0 if 

フォーミュラマシンに進化を遂げる/ 




• メインメモリ （ DRAM )2 M バイト 
同ーページ内のアクセスは No Wait 


• 共有メモリ ( SRAM ) 1 28 K バイト 
X 68000 との通信用 


►併行動作 

X 68000 と V 70 は、併行に動作することが可能。 

データの受け渡し処理のために双方向ハンドシェーク I / O ポートを搭載。 


■同梱ソフトウェア 

•アセンブラ 


•システ 


• V 70 AFPP (/ uPD 72691) 

フローテ イング•ポイントプロセッサ 


• V 70 CPU レ PD 7063 2) 

20 MHz 32ビットマイクロプロセッサ 


V70+AFPP 搭載 


•リンカ •フロートエミュレータ 

參ソースコードデバッガ•コマンドシェル 


籲ボードパッケージ （エクシヴィ 対応) 

VDTK-X68K. ¥248,000 

(V70 Development Tool Kit-X68K) 

♦オプションソフト（(デコンパイラ） 

VDTK-C-X68K. ¥68,000 


(V70 Development Tool Kit-C Compiler-X68K) 


購入方法 

本商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。 
購入ご希望の方は、住所、（社名、所属）氏名、電話番号を 
お知らせ下さい。注文書をお送りいたします。 


本製品は X 68000 の Human 68 k 上で V 70 のプログラムを開発、実行し 
て頂くためのハード&ソフトウェアキットです。32ビットマイクロプロセッサ 
V 70 の特徴である仮想記憶、メモリプロテクション、 CPU レベルでのデバ 
ッグ機能などをサポートし、効率の良い開発環境を提供いたします。 V 70 
のプログラムから X 68000 の資源を利用するための動作環境を提供す 
るシステムモニタを用意しておりますので、 X 68000 の I 0 CS や、 Human 68 k 
とほぼ同等のシステムコールが利用できます。これにより原理的に因難 
なものを除き、オプションの C コンパイラを使用すると、 Human 68 k 上の C 
言語で害かれたプログラムを、ほとんど修正する、ことなく実行させる二 
とが可能です。 

V 70 CPU は、 20 MHz の高速クロックを使用し、さらに AFPP (フローテイン 
グ， ポイント • プロセッサ）を標準で搭載しておりますので、より高速な数 
値演算が可能です。また、 V 70 をサブ CPU として浮動小数点演算を行わ 
せる X 68000 用デノ <イスドライ/ \‘( VFLOAT . X ) も用意しております。これによ 
り Human 68 k 上のアプリケーションからの高速な浮動小数点演算も可 
能となります。 


mmmmm 速度比較参考 

自己平方型フラクタルを描いた場合 

□ XB 8000(10 MHz+FPP 無し) + FLOAT 2 .X . 約 10.5 時間 

□X 的000 (10 MHz ) + VDTK - X 68 K . 約 13 分 / 

このように VDTK-X68K を利用することにより、コンピュータグラフィックスなど 
においては、 50 倍近くのパフォーマンスを達成することが可能です。 

また、市販のソフトを実行する場合に、 FLOAT2.X の代わりに VDTK-X68K 付 
属の フロー トエミュレータ (VFL0RT.X) をお使いになりますと、 フロー ト演算に 
かかる時間の短縮が可能です。 

※上妃は Oh!X1 988年2月号掲載のプログラムを C 言語で書き直してテストしたものです。 
※本製品は、有限会社アクセスと株式会社ハドソンの共同開発製品で1"。 


囍アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7F 
003 (3233) 0200(代 FAX. 03 (329 1)7019 






























東京都 渋谷区 道玄坂 2 丁目28 番4 号 (03) 3496-4141 コスモ ランド 
東京都 町 田市森野1丁目39番16 号 S0M27)23-1313 U. S. LAND 
東京都 八 王子市 旭町1 番1 号八 王子そごう 7Ftt (0426) 26-4141 ビジネスランド 
東京都 立川 市幸 町 4- 39- 1〇(0425)36,4141 梅 田店 
厚木 市中町 3-4 - 3» (0462) 25- 1548 高槻店 
富山市掛尾町30〇番地《 (0764) 22-5033 くずは店 
金 沢 市 入江2 - 630(0762)91-1130 千里中央 店 
金沢市寺地2 — 3S ⑴762 )47-2524 摂津富 田 店 
名古屋市中 区大須 4丁目 2-480(052)262-1141 堪屋川 店 
大阪市 浪速区 日 本橋 5丁目6 番7 号 〇 (06) 634-1211 枚 方バイバス店 
大阪市浪速 区 日本 橋5 丁目 8 番26 号 0(06) 634-1511 藤 井寺 店 


大阪市 •，良 速 区 難 波中2丁目 1番 17号 0(06) 634-3111 岸和田店 
大阪市 浪速 区 日本 橋 4 丁目9 番 15号 》 (06) 634-1411 さ Ax；) みや1 は/ ig 
大阪市北区梅田 1-1-3 大阪駅前第3ビル B2tt(06) 348-1881 西宮店 
大阪市北区小松原町1 -100(06) 362-1141 伊丹 店 
高槻市高槻町11 番 16号 0(0726)85-1212 姫路店 
枚 方市楠 葉 花園町 1 5番2号 〇 (0720) 56-8181 京都寺町 店 
豊中市針里東町卜3 SENCHU PAL 2番街 4FCP (06) 834-4141 京都 近鉄店 
高 槻市大 畑町24- 100(0726)93-7521 和歌山 店 
寢屋川市綠町 4 - 200(0720)34-1166 奈良1ばん 館 
枚方 市 田口 3 - 41 - 7 0(0720)48-1211 郡 山インタ-店 
藤 井寺 市岡2 丁目1番 33号《(0729)38-211】 熊本店 


岸和田市 土 生町2451 - 30(0724)37-1021 
神戸市中央 区 八幡通 3-2-160(078)231-21 11 
兵庫県西宮市河原町 5 -110(0798)71-1171 
伊丹市 昆陽池 1 一 630(0727)77-5101 
姬路市 東延末1丁目1番住友生命 姫路南 ピル IFtt (0792)22-1221 
京都 R 下京区寺町通仏光寺下ル S 比須之町 5490(075)34 卜 3571 
京都市下雜就社条下 ル 競 (075) 341 -5769 
和歌 山 市元寺町4 丁目4番地》(0734)28-1441 
奈良市三条町478 - 10(0742)27-1111 
大和郡山市横田 693- 1 a ⑴ 7435) 9-2221 
熊 本市手取本 町 4 一 120(096)359-7800 


し • ん . に • ち•は 
ネットワーフ. 


番外編 


パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス 

J & PH 3 匪 


JSP HOTLINE 恒例 

msi 

第 5 回（ジャンプコード： JYUKEN) 



1月20日スタ^ート 


-1992 年受験 SIG 參加クラブ • 大学名一覧 — 

《北海道> 北海道大学 Illegal / 釧路公立大学コンピュータクラブ 
《東北》 東北大学 Z -80 H / 岩手医科大学コンピュータ同好会 

《関東》 東京大学マイコンクラブ/東海大学電子工学研究会/日 

本大学電子計算機研究会/横浜市立大学パソコンクラ 
ブ/東京水産大学コンピュータクラブ/東京学芸大学教 
育工学研究会/成蹊大学 FAC 電子計算機研究会/エ 
学院大学電子技術研究部/工学院大学企画集団 NUL 
L / 青山学院大学 MEET COUNT / 早稲田大学パ 
ソコン同好会/昭和大学コンピュータサークル/法政大 
学計算技術研究会/中央大学統計学会/東京電機大学 
コンピュータクラブ/関東学園大学情報処理研究部/埼 
玉工業大学パソコン研究部 • FORMAT / 足利工業大 
学電子研究部マイコン班/多摩大学電脳研究同好会/星 
薬科大学マイコン研究会 

《中部》 名古屋工業大学コンピュータプレイヤーズクラブ/福井 

医科大学マイコンクラブ/岐阜大学コンピュータクラブ 
《近畿》 京都大学マイコンクラブ/大阪大学コンピュータクラブ/ 

神戸大学情報統計部/滋賀大学電子計算機クラブ/京 
都教育大学電算機研究部/和歌山大学マイコン研究会 
大阪市立大学マイコン研究会/兵庫県立神戸商科大学 
電子計算機研究会/関西学院大学電脳研究会/関西学 
院大学し E . C / 神戸女学院大学マイコン研究会/関西大 
学情報処理技術研究会/近畿大学電気技術部マイコン 
班/甲南女子大学パソコン研究会/京都産業大学電子計 
算機応用部/大阪電気通信大学電子計算組織研究会/ 
大阪電気通信大学コンピュータプレイヤーズクラブ/立命 
館大学情報処理研究会/大阪学院大学マイコン研究会/ 
大阪工業大学電子工学研究部/摂南大学情報処理技術 
研究部/奈良産業大学情報処理研究部/和歌山高専コ 
ンピュータ部 

《中国》 岡山大学電子計算機研究会/鳥取大学電子計算機研究 

会/島根大学マイコン同好会/島根医科大学コンピュータ 
クラブ/福山大学コンピュータクラブ/広島経済大学情報 
処理研修部/東京理科大学山口短期大学電脳部 
《四国》 高知大学マイコンクラブ/愛媛大学コンピュータサイエン 

スリサーチ 

《九州》 九州工業大学 Composite Computer Club G 3/ 鹿 

児島大学コンピュータ研究委員会-来夢 

I :記参加 M 体につきまじ T 、 -部変史がある場合もござ v 、ます。 



關異 


大学生なら T はめ新鮮な情報它もとに、 X れ冷れめ 
大学0先輩があなた (7 S 質問に答えます。 

主催/日本コンピュータ 連盟 
日コン連の愛称で親しまれている日本コンピュータクラブ'連盟。 
コンピュータウイルスの予防研究など、幅広い活動をしています。 
その活動の一環として 、 JSP HOTLINE 上で、毎年の恒例行 
事として開催するのが、この受験 SIG 。 

大学生ならではの新鮮な情報をもとに、それぞれの大学の先輩が 
親身になって、受験生の相談に答えます。 

JSP HOTLINE へのご入会はスタータキツトで。 



お問い合わせは 


お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 

て、¥3 . 000+¥90(消費税 396) =¥3,090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐに スター タキ ッ トをお送0します。 

亍 55 B 大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TEL (06)632-2581 


スタータキットのお求めは JSP 各店でどラぞ。 


店店店店店店店店店ド Z 
谷田 H 川 M 山沢地須バ^ 
渋町八立本富金寺大テ4: 










































































SHARP 


目の付けところか 
シャープて L ょ 



瞬速 16 MHz 


本体+キーボード+マウス • トラックボール 

CZ -634 C-TN (チタンブラック） 標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C-TN (チタンブラック） 標準価格518,0001リ（税別） 


SUPER 本体+キーホード+マウス.トラックボール PR 0 II 本体+ キー ボード+マウス 

CZ ~60 C - TN (チタンブラック）サ:価格348,00 OR (税別） CZ -653 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー）標咿価侪285,000叩税別） 

81 MBHD タイプ CZ -623 C - TN (チタンブラック）標準価格498,0001丨1(税別） 40 MBHD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標啊曲怅 31) 


株式会打 

•お問い合わせは… m 子機器事業本部システム機器営槊部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号* 1(06)621-1221( 大代表）钳子槐器事槊本部 AVG システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表） 

11111_11111 


T 1 0021 79020604雑誌02179 -2 





































